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И вот мне наконец доверили напи- Эхо планеты 
‚ сать интро. Это так волнительно и от- Игропанорама+ 
ветственно! Не облажаться бы! Игропанорама-_ 
Сначала я хотел написать здесь Columbia-Gpa3 
о последнем месяце зимы, феврале. м BO! ' 
Но передумал, поскольку это очень и 
нудно. Затем решил написать о том, Ждем-с! 
как снялся в массовке в фильме 2 SPECNAZ: Project Wolf 
по мотивам компьютерной игры Painkiller 
«Тетрис» — но вовремя спохватился, р Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 
что придумал этот бред какую-то Medal of Honor: Pacific Assault 


" Что за бред? Вы что, наркома 


| мво || Содержание 


минуту назад. Потом была мысль Syberia Il — 
написать, как обычно, о теме ма- 
ленького человека в творчестве То play or not to play : x 
Гоголя — Hy, или продолжить полеми- : a 
ку, поднятую в прошлом номере 
по поводу химических формул, выве- 
денных Гернадитским. Но, согласи- 
тесь, все это было бы немного стран- 
но. Да и первая страница к тому же. 
И вот я, кажется, нашел тему. 
Весна! м. зто замечательн 
друзь ом я, стоишь на 
поле цветущих ухов - до самого 
горизонта ся. Развесистые, 
а промеж них — васильки цвета ва- 
силькового. А я тут каааак вспрыгн 
на лошадку - и вскачь по полю! 
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(Прим. главного: На лошадку?! Рашпиль News _ Та 
На лошадку, ёханый бабай?! Супертест видях! Выбираем Radeon 9600 Pro 74 


Да вы что тут все, офигели совсем?! 
Лошадку... Вы хоть читаете, что 
пишете, конюхи, так вас растак 


СмехоДРОМ 


все? Всё исправить, всё переписа 


_ Блин, да что ж за люди такие... 


эхо ПЛАНЕТЫ. 


бла, точнее у его европейского 
офиса, релизы будут такие: 


® март 2004: Lords of the Re- 


alm и Counter-Strike: Con- 


dition Zero (a ee 
говорят, что они его уже 
прошли); 

© 18 июня: Ground Control 2: 

_ Operation Exodus; 

Ш квартал (июль-сентяб- 
pb): Leisure Suit Larry: Mag- 
na Cum Laude (продолже- 
H великого сериала), 
Men of Valor: The Vietnam 
War (Вьетнам по-прежне- 
му манит девелоперов); 
У квартал: Advent Rising, 
Black9, Evil Genius, 
Fahrenheit, The Lord of the 
' Rings: Middle-Earth Online, 
Tribes: Vengeance. 

Прошу заметить, что о Half- 
Life 2, которую должна печа- 
тать именно Vivendi, не сказа- 
но ни слова. Пропажа демки 
явно дала им шанс подумать 
о том, как пролетают деньги 
и бежит время. И, к слову, 
украденная в середине января 
демка World of і 
может стать причин 

игры (ее, кстати, 1 
г списке релизов). 


Вот на днях у нас дошли ру- 
ки и до Marvel Enterprises. Зна- 
ете, наверное, всяких там 
«спидерманов» и «хулков» (как 
их любили называть у нас в 
стране, до тех пор пока не вы- 
шли кинь с теми же названия- 
ми, только правильно написан- 


|| ными). Вот и теперь компания 


продолжает штамповать игру 
за игрой, параллельно снимая 
фильмы с теми же названия- 
ми. Ясное дело, что она их де- | 
лает и снимает не всегда и не 
непрерывно, но даже сами 
имена и образы Spiderman© и 
Hulk© приносят столько денег, 
что, наверное, в Тихом океане 
свободных островов уже не 
осталось. Вот даты релизов: 
® летом 2004 выйдет Spider- 
man 2: The Movie: 
® осенью — The Punisher; 
® ав следующем году Ha 
свет появятся Fantastic 
Four, гоп Man и The Hulk 2. 
Что касается многопользо- 
вательской онлайновой RPG 
по мотивам всех комиксов 
Marvel - Marvel Universe 
MMORPG, то уже упомянутая 
Vivendi пока не определилась 
с датой выпуска, но <. 


Еще появился 
которые готовят к 
компании из рода D 
catcher - Dreamcatch« 
и The Adventure Compat 
По словам представител 
этих компаний, все будет 
именно так, как они говор 
и игры не задержатся ни 
день! В общем, смотрите 
® Jack the Ripper - 27 
(мы в этот момент 


сделать нечто стоящее в са- _ 
ые ближайшие годы. 


‚ что и когда она выпустит. 
дцы, ребята! Известное де- 
и сам все честно не ска- 


rae BR 


которыми прославилась 
Legend. Это, в первую оче- 
редь, игры жанров ad enture 


ся 
oot le 2 
и жд нини a 


манні нив 


Wheel of Time 


Saloon; 
eJohnS 
Chronicle: 
ве Й, HEKOHEL, RPG Superhero. 


Atari, которая посте |=. и 
паєт все, что может скупить п ‘командный шутер Joint Орега- | Р$2. В у такие у нас маньяки 
г tions: Typhoon Rising с этими. раббтают. Трудоголики, можно 
в играми и рядом не валялся — сказать. Играем круглосуточ- 

эе- | i : ! Haj 


Больше ля неегработы ні - 
Говорят, что до последнеги е сьела mes. И уже 
б | ngournoro года, нахо- 


- Сначала игру об 
выпустить осенью 
| потом, как и упо 
Life 2», перенесл | Эля. Вот вам и но- 
же», потом дату сд 
‘на март, а теперь 


не март, а «в 


— Infogrames 6 
ликом и полностью 


вроде бы должна была со. 
ваться по мотивам фанта 
‚ ского фильма «Звезд 
та» с Куртом Расселом), но | 
компанию все равно закрыли. 
Тем не менее, это только слухи, 
а правда такова, что... да. . 
Известие, судя по всему, д 
большинства сотрудников ~ 
_ Legend было неожиданным 
_ руководство поставило их пе 
ред фактом и просто закры 
компанию. Ничто, конечн 
мешает группе разработ і 
и дизайнеров снова оті - Оля Крапивенко очень лю- 
игровую компанию ли | є бит компанию Konami. Это то наших читателей очень 
они зто сделают. a | по- елось бы посмотреть. 
Се _ Но так сложилось, что вы, 
гру = 


‚ко втором 
щего года! 


Ill», потом 


колосса. И, что характ рно, 
играет она в них и на PC, и на 
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‚ роль - кому-то она там будет 
за что-то мстить, зто уж как 
пить дать. И вот что по зтому 
поводу говорит сама актри- 
са: «Вполне возможно, что 
мы вместе с Люком Бессо- 
ном сделаем продолжение 
«Леона». Сценарий по-настоя- 
щему хорош и стоит того, что- 
бы отложить отпуск. Един- 
ственная проблема в том, что 
мне придется снова ходить 
в спортивный зал, а сейчас 
мне даже страшно об этом 
подумать». 

Милая девочка. 


Леон без Леона 

Вот уже два года как уси- 
ленно ходят слухи о продол- 
жении киноленты «Леон-кил- 
лер» — одного из последних 
фильмов, снятых Люком 
Бессоном, до того как его 
похитили тибетские сектан- 
ты, подменив маэстро 
каким-то парнем из адми- 
нистрации местного видео- 
салона. 

Последнее, конечно, похо- 
же на дешевый слух, пода- 
ваемый не слишком компе- 
тентными СМИ, - но это все, 
что мы можем сделать в па- 
мять о кудеснике элегантно- 
го экшена. И до тех пор, 
пока он прилюдно не отка- 
жется от своих последних 
пяти фильмов и не снимет 
что-нибудь достойное своего 
имени, мы будем упорно 
придерживаться версии 
о тибетских террористах. 

И очень хотелось бы, чтобы 
этим фильмом-возвращени- 
ем оказался 5 

Ha данный момент сцена- 
рий сиквела уже написан. 
Дело за малым - согласием 
Натали Портман, исполни- 
тельницы роли Матильды. 
Именно ей отведена главная 


Всем заправляют 
комики 


возглавил 
список десяти наиболее 
«прибыльных» актеров года 
по версии издательской 

| компании Quigley. В этом 
опросе, проводящемся еще 


с 1932 года, Кэрри сменил 
фаворита рейтинга Тома 
Круза. До этого Кэрри, 

уже пять раз входившему 

в эту десятку, никогда не уда- 
валось подняться выше 
третьего места. 

Кроме того, егошный же 
фильм, приторный как мечта 
диабетика, - «Брюс Всемогу- 
щий» - самым авторитетным 
журналом People был признан 
лучшей комедией года, как-то 
обскакав ну совершенно офи- 
гитительный «В поисках Не- 
MO». Это, наверное, типа, аме- 
риканская мечта в действии — 
каждый идиот в этой стране 
великолепия и победившей 
свободы может стать богом. 


Майкл Джексон 
_ снялся в пародии 

Достаточно смешной 
заголовок получился, не на- 
ходите? 

Как известно, судебный 
процесс против 

по обвинению 
последнего в «непристойных 
развратных действиях» в са- 
мом разгаре. (По ходу: 
по сравнению с Майклом 
периода последней пятилет- 
ки Мэнсон - это просто ан- 
самбль «Самоцветы». Парню 
осталось только записать 
что-нибудь брутально-альтер- 
нативное, под стать имиджу 
и внешности, - и музыкаль- 
ная карьера, уверен, опять 
пойдет в гору.) 

Однако юридические замо- 
рочки ничуть не помешали 
поп-франкенштейну сняться 
в новом полнометражном 
фильме. Комедия, которая 
выйдет в прокат под назва- 
нием «Мисс изгнанница» 
(Miss Cast Away), является 
пародией на такие голливуд- 


ские хиты, как «Изгой» (Cast 
Away) с Томом Хэнксом 

и «Мисс Конгениальность» 
(Miss Congeniality) с Сандрой 
Баллок. Фильм рассказывает 
об участницах конкурса кра- 
соты, которые в результате 
аварии самолета оказались 
на пустынном острове. 

В фильме Джексон играет 
роль посланника Папы Рим- 
ского, агента Эм Джея. Он по- 


является на острове в лучах 
света, чтобы помочь расте- 


рянным красавицам. 

_ Кажется, это называется... 
Тонкой самоиронией (или 
вроде того — поправьте меня, 
если что). 

«Мисс изгнанница» должна 
выйти в прокат уже в «самое 
ближайшее время». Не про- 
пустить бы. 


МУЗЫКАЛЬНОЕ ИВС 


знаниям и хочет знать | 
ше. Поэтому я хотел бы 
стать учителем». - 
Наверняка это не полная сэмплы работы холо- 
версия интервью. Уверен, дильника ЗИЛ. 
оменть про дисциплинар- 
зыскания были нагло 
о цензурированы. Ну, там, 
ро новозеландских жуков- 
цеедов, которые буду 
откладывать свои яйца 
в ушные раковины особо J 
нерадивых школьников, - рый выйдет 
«ибо я хочу, друзья, чтобы | года. 
‚ в голове моих маленьких 
`бездельников после моих 
Мэрилин Мэнсон опреде- уроков осталось хоть что-то, 
лился с тем, чем заниматься, хе-хе. И если голова у них не 
. после того как он завяжет со | пухнет OT учебы, то она бу- 
своими музыкальными опы- | дет пухнуть от сотни копоша- 
- тами. В общем, ежели когда- | щихся, жирных, бледных ли- 
нибудь случится так, что Мэн- | чинок. Myxa-xaxal». 
сону надоест записывать 
чужие кошмары в формате 
CD, он возьмет свое граж- 
данское имя Брайан Уорнер 
и отправится прямиком 
в школу - учить детей (уже 
смешно). i 
«Я думаю, что смог бы п 


рабочим названием «А! 
Outnumbered, Never Outs 
ned» уже записано 10 тр 
ков, еще 6 произведени 
ходится на стадии доработки 
и сведения. В настоящий 
мент в домашней студи 
летта в обстановке, близкой 

к торжественной, происходит 


: OUIPATb у детей их первої Хотел завершить эту но- запись вокальных партий 
чальную жажду к знан вость каким-нибудь смешным Максима Реалити и Кейта Альбом примечателен тем, 
я ведь сам большой м: гэгом, но реально утерся. Флинта. По заявлению Лай- что в нем дебютирует новый 


ама, альбом будет полностью 
электронным, а основной 


пауза] в том, чтобы по- Мэнсон просто лучший. 


Этим летом что-то 
будет 


Бум-бах-бум! - кто к нам 
| едет, кто к нам мчится? Ха, 


_дят школу, потому что там вывернули черепа наизнанку 
scat скучн ‚идети |и! sue ют так ходить 


Название: Neverwinter Nights: Hordes of the Underdark 
Разработчик: Bioware 
Издатель: Atari 

Жанр: hack&slash с элементами RPG 
Системные требования: Р ||! - 800, 256 Мб, 32 (64) video 


Ужас из глубин 


лушайте меня! 
Слушайте! Славный 
город Вотредип 

в беде! Толпы дроу 
прошли через ла- 
биринты Подго- 
рья - мрачных владений 
темного мага Халастера, и за- 
полонили город! — изрядно 
помятый глашатай был счаст- 
лив, потому как ему удалось 
сбежать из осажденного го- 
рода. И теперь радостно 
надрывал свою и без того сор- 
ванную глотку. OH вот уже 


несколько дней зазывал иска- 


телей приключений (или про- 
сто бандитов) помочь почти 
полностью уничтоженному 
городскому гарнизону. 


— Только дроу? - вопрос был” 


задан странной фигурой в углу, 
с головы до пят закутанной 

в плащ из тяжелой и прочной 
ткани. | - 

- С ними еще пожиратели ра- 
зума, созерцатели, драйдеры и. 
прочие обитатели мрачного Ан- 
дердака! Но разве настоящие 
герои боятся каких-то иллити- 
дов? Каждый, кто поможет в де- 
ле освобождения Вотредипа, 


будет достойно вознагражден! — 
доморощенный вербовщик сде- 
лал паузу, чтобы хоть немного 
перевести дух и смочить элем 
пересохшее горло. 

Услыхав о таких напастях, 
посетители таверны уткнулись, 
как по команде, носами в свои 
кружки с выпивкой — и лишь 
таинственный незнакомец 
в углу заинтересовался вопля- 
ми глашатая. 

— Бехолдеры, иллитиды, 
награда... - он не спеша под- 
нялся, швырнул пригоршню 30- 
лотых хозяину таверны. Глаза 
последнего алчно блеснули — 
на эти деньги можно было 
купить треть заведения, ане 
только ночлег, эль и жаркое. 
Алчно блеснули глаза и у пароч- 
ки жуликов с крысьими физио- 
номиями... Но незнакомец уже 
покинул таверну, оставив хозяи- 
на наедине с его проблемами. 


_...Неделю спустя незнакомец 
перелез через разрушенные ка- 
ким-то мощным заклинанием 
городские ворота и преспокой- 
но направился к единственному 
работающему в городе тракти- 


ру. Он договорился с хозяином, 
затем поднялся в свою комнату, 
положил увесистый мешок с 30- 
лотом в изголовье и заснул чут- 
ким сном. Но необычно яркое и 
живое видение ворвалось в его 
сны, и он, даже будучи спящим, 
сообразил, что это не к добру, 
и тут же вскочил на ноги, гото- 
вый к действию... Как раз 
вовремя, чтобы увидеть, как 
вор-дроу телепортировал в не- 
известном направлении сундук 
с его снаряжением. Три удара 
могучего кулака прекратили 
жизненный путь темного эльфа. 
«Да, дроу отбросил копыта, 
но все снаряжение исчезло. 
Хорошо хоть деньги оста- 
лись» — промелькнуло в голове 
у незнакомца. 


Испный дневник 
Злобной Испины. 
Пробуждение 


Эльфы... Я ненавижу 
эльфов, этих ушастых, высоко- 
мерных и гордых тварей! Зна- 
ете, что в первую очередь 
нужно делать со свежепой- 
манным эльфом? Оторвать 


ОЦЕНКА: супер!! 
Графика: неплохо 
Геймплей: супер! 
Управление: как всегда 
Звук: супер! 
ему 


уши. Вместе с головой. Что мо- 
жет быть хуже эльфов? Только 
темные эльфы - дроу! [осталь- 
ная часть флейма вырезана 
главным редактором из поб- 
уждений высокой морали, так 
что, если кому пропущенный 
кусок интересен, обращать- 
ся к персонально к Злобной 
Испвине]. 
Хорошо хоть одежка есть 
неподалеку, не ахти, но... 
On-na, паладин. Ща до- 
ковыряется. Не, этот уже 
старый. И, к тому же, раз- 
говорчивый, жизни меня 
учить вздумал. Ню-ню. 
Так, а это кто у нас тут? 
Шарвин, Томми, Красный 
Тигр, Лину... Только этого 
сброда не хватало. А Том- 
ми вообще обнаглел — 
еще и тявкает. Надо 
бы его проучить. .... 
Эх, не сложилось — 
опять эти проклятые 
дроу всё испортили, 
и все «герои» смы- 
лись в Подгорье. 


Нет, этого 
еще недоста- 
вало — рифмо- 
плет Дикен соб- 
ственной 
персоной! Вот уж 
кто-то огребет, 
так огребет, 


мало не пока- 
жется! Так, не забыть бы по- 
TOM отловить эту редиску 
ги забрать у него все его 
глупые романы и поэмы. 
А то ведь такого понапи- 
сывает, будто я круче 
Темпуса, Латандера 
и Талоса вместе взятых. 
Нехорошо зто, слава 
портит героев. 
Так, хватит трепать- 
ся, один небольшой 
поход по магазинам - 
и в Подгорье. 


Lich (а это был именно 
он) И опал бб магази- 
нам Вотердипа, попут- 
но изничтожив пароч- 
_Ку патрулей дроу. 
Он скептически ос- 
матривал ассорти- 
мент — равнодуш- 
но отнесся к 
экзотическому 


оружию, закли- 


наниям сомнительной полез- 
ности, краскам для одежды и 
брони, зато с интересом по- 
вертел в руках боевые хлы- 
сты. Наконец выбрал простой, 
как солдатская жизнь, полу- 
торный меч +3 и плотный ма- 
гический плащ, защищавший 
от холода, сырости, всякой 
мелкой гадости и сквозняков. 
Торговец долго и вдохновенно 
расхваливал прелести тяже- 
лой брони, но это была пустая 
трата слов — Lich пользовался 
тяжелой броней только в край- 
них случаях, предпочитая путе- 
шествовать налегке, больше 
полагаясь на свое мастерство 
да на хороший меч. 
Расплатившись 
с купцом, он отпра- 
вился в таверну и спу- 
стился в Подгорье. В ноз- 
дри ударил тяжелый дух 
подземелья, наполненного мон- 
страми, ловушками и прочими 
опасностями. Lich глубоко вдох- 
нул этот ни с чем не сравнимый 
аромат — аромат тайны и скры- 
той опасности, а затем. ..улыб- 
нулся. И глупцам, осмелившим- 
ся встать на пути у Злобной 
спины, эта улыбка не сулила 
абсолютно ничего хорошего... 


Подгорье 
Ох уж зтот труёливый го- 
блин. Лентяй, нні спустя 


голову. Хотя, 
ик лучшему - от его нытья Ди- 
кен себе просто места не нахо- 
дит. 

Ха! Спешка еще никого _ 


до добра не доводила. Все 


«герои» Невервинтера герои- 
чески и, главное, очень глупо. 
встретили свою смерть в хит- 
рых ловушках Халастера 


А маг этот, хоть и чудаковат, 
но все же не дурак и, ужтем 
более, не сумасшедший. Это 
ж надо - такое подземелье от- 
грохать! Шик и блеск. 

Никогда не думал, что битва 
с самим собой окажется на- 
столько простой и короткой. 
И вообще, этот трюк с зеркала- 
ми - очень забавная штука. Да, 
Халастер явно дед не промах. 


Меч 

В мрачном чертоге, по- 
следнем пристанище давным- 
давно забытых королей, 
я услышал голос — длинный 
и изящный черный меч вдруг 
начал трепаться о том, что бы- 
ло бы очень даже неплохо по- 
кинуть это пыльное и скучное 
место. А в ответ на мое подко- 
выристое заявление о том, что 
мне в мече нужды нет, он отве- 
тил, что запросто может стать 
кинжалом или даже двуручни- 
ком. Пришлось его взять. А за- 
одно и успокоить растрево- 
женные королевские кости. 
(А меч-то и вправду хорош — 
и врагов исправно на капусту 
крошит, и пошутить не дурак.) 

В результате мною было 
принято радикальное реше- 


зайа практика, это решение 
быпо правильным - даже при 
том, что мои навыки сражения 
двумя мечами были минималь- 
ными, все выглядело так, 
словно всю свою ЖИЗНЬ Я толь- 


| ко этим и занимался - удары 


сыпались направо и налево, 


| а промахи по-прежнему были 


pene явлением. 


..Он спускался все ниже 


| и ниже, неутомимый в своем 


MEGAGAME 


причины бед, постигших Вотер- 
дип. Добраться до этой самой 
первопричины, воткнуть в нее 
меч, а потом уже разбираться — 
кто прав, а кто не очень. 

И вдруг появилась Она. 

(Не подумайте, что с появлени- 
ем какой-то вертихвостки герои- 
ческая сага превратится в сле- 
зоточивый романчик. Тем более 
если эта вертихвостка - темный 
эльф по имени Насирра. Просто 
из ее детского лепета выясни- 
лось, что за всем этим безобра- 
зием стоит одна злодейка со 
сложной фамилией.) 

Lich не поверил ни единому 
слову Насирры, к тому же она 
очень быстро и не менее подоз- 
рительно исчезла. Эльфийка 
продолжала пичкать Lich'a ин- 
формацией о противнике — HO 
он все равно делал по-своему. 
Получалось очень даже неплохо. 

В лагере дроу обнаружились 
все похищенные еще в самом 
начале вещи. В целости и со- 
хранности. Но толку от них уже 
не было. Поэтому весь остаток 
утра и большая часть дня были 
потрачены на переноску всяко- 
го теперь уже ненужного барах- 


ла и препирания с жадными 
J овцами, после чего путеше- 
ние - сражаться двумя меча- | 
ми одновременно. И, как пока- |" 


вие вниз было продолжено. 
..Он остановился перед 
массивной дверью, из-за кото- 
›ой раздавались визгливые 
о И тут опять появи- 
лась Насирра. Навешала лап- 
ши на уши, а затем нагло влез- 
ла в партию, сделавшись его 
напарником. : 

Мощная дверь со страшным 
скрипом отворилась, и Насирра 
отважно бросилась в атаку. 

И уже через минуту грациозно 
повалилась на грязный пол под- 
земелья, вся утыканная стрела- 


стремлении добраться до перво- 


ми своих собратьев-дроу. 
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..Он прошел через множе- 


Андердака. Бехолдеры и не- 
жить, иллитиды и дроу, гиганты 
и демоны - все пада 
ним, как колосья пше 
падают под серпом умелого 
жнеца. Зти сражения, равно 
как и другие опасности, были 
такими разными - простыми 
| и сложными, короткими и не 
очень - но их объединял 


ен заманивал в ловушку 
жадного мимика, выстилая | 
драгоценными камнями до- 

и отгоняя крыс . Впро- 

, это были еще «цветочки», 
олько мим был! поджа- 


о ждать - бой с одно- 
iM демоном продолжался | 
олго, ‚ такчто оторван" 

ка этого паразита до 


ob Lich’ 'y ценой в м. 
верных усилий. = 


ство битв и победил все орды Г 


одно — все они были ярк 

и захватывающими. = 

$ On вспомнил, как вал 
испешников Мефист ля, 


у «ягодки» не заставили ‹ се 


личия крут. И завалить его 
удалось, лишь применив 
сферу, которая окружала 

ее владельца антимагической 
аурой... 

А вот архидьявол Мефисто- 
фель оказался до ужаса пред- 
Сказуемым: много здоровья, 
wage мозгов, очень сильная 

ка огнем, множество 


сопротивлений и несколько 


_ | иммунитетов. Победить тако- 


го, на первый взгляд, страшно- 
го противника оказалось 
очень даже просто. Сначала 
нужно было применить закли- 
нание великого рассеивания 
заклинаний, потом — еще одно 
очень полезное заклинание 
под странным названием 
«Сильная рука Бигби». В ре- 
зультате Мефистофеля можно 
‘было хоть ногами пинать - 
было 6 только желание. Hy, 
a ‘поскольку такового ни у кого 
залось, то вскоре архи- 


`дьявол был повержен. 
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.. Бойцы Вотредипа, Изнурен- 
ные неравными боями, просто 
не могли поверить в то, что вой- 
на закончена. Тем не менее, это 
былоименно так. А когда ране- 
ные получили необходимую 
помощь, когда пожары были по- 
тушены, а банды мародеров 
надежно заперты в казематах, 
народ бросился искать победи- 
теля. Но только того и след 
простыл... 


Пастор Шулер, 
по материалам, нагло 
стыренным у Злобной Испины 


Название: SPECNAZ: Project Wolf 

Разработчик: BYTE Software 

Издатель: BYTE Software 

Жанр: Action 

Дата релиза: релиз отложен 

Мультиплеер: до 8-ми игроков через интернет и локальную сеть 

Системные требования: Pentium || 500 МГц, память 64 Мб. видео 32 Мб, 
540 Мб свободного места; клава, MBbILLIb, юзер 


Советских диверсантов можно назвать общим термином «Спецназ», 
а кроме того, глубинной разведкой, туристами, любознательными, 


рейдовиками... 
Виктор Суворов 

Где-то в Техасе несколько гого, кроме как принять их 
дней спустя после распада в свои ряды. Так или иначе, 
СССР... теперь вы - члены сверхсекрет- 

— Часть из вас попала сюда ного элитного подразделения 
благодаря своим способностям, ГРУШ, Государственного Разве- 
часть — просто узнала о нас, дывательного Управления «Шпи- 


и нам не оставалось ничего дру- | ля!». Мы боремся там, где все 


сложили оружие и забили н 
дежду. Мы проходим там, й - 
закрыты все двери. Мы берем 
то, что никто не может поднять 
и унести. O нас никто не знает, 
о нас никто не слышал, и, уж тем 
более, нас никто не видел. 


Мы берем противника не коли- 
чеством и силой оружия, а умом 
и хитростью, способностями 
и талантом. Мы вырываем ин- 
формацию из рук противника, 
выгрызаем ее своими зубами, 
вырываем вместе с пальцами, 
уносим вместе с противником. 
Мы сильнее американцев, умнее 
французов, злее самых злобных 
куркульдистанцев. Мы помогали 
в борьбе против Н.А.В.М.а, 
мы участвовали в загоне знаме- 
нитого киллера Леона. Нам так- 
же принадлежит серия тайных 
операций, известных под кодо- 
вым названием «Освободите 
Вилли». Все, что попадет к нам, 
назад не уйдет — мы живем по 
закону аквариума. Все сказан- 
ное внутри, не выйдет за 
- его стеклянные стен- 
ки. Мь храним нашу 
информацию за ко- 
довыми замками, 
под присмотром 
хомяков-шату- 
- нов и собак- 
термина- 
торов. 


Хорошо вооруженные редакторы 
круглосуточно смотрят на папки 
с шифровкам, не вправе отвер- 
нуться даже на миг. Мы никогда 
не смыкаем глаз со встроенными 
приборами ночного видения... 
Но это все о нас, а не о вас — 
дебилы, несчастные жертвы ген- 
ных экспериментов! Я не знаю, 


как вы сюда пролезли, агенты, 
но мне по барабану. Может, 

из вас и получатся отличные 
уборщики казенной территории, 
может, вы и научитесь стрелять, 
как сонные пенсионеры, мо- 
жет... А пока я обязан сделать 
из вас настоящих диверсантов. 
Правда, боюсь, не все доживут 
до того времени. 

— Вотты, приятель, уже не до- 
жил! — сказал Legion, пустив из 
именного рейлгана меткую пулю 
в башку одного из агентов.- Вот 
так умирают сопли. Смотрите 
и запоминайте. Агент Khaj-Tosin, 


пу из самых отчаянных и самых 
непосвященных в наши секре- 
ты. Даже провалив задание, 

вы не сможете сказать, что нам 
известно, а что нет! Ведь никто 
не знает того, что мы ничего 

не знаем. Мы подключим 

вас к виртуальной системе — 
правда, не сейчас, а аж в мар- 
те, но зато мы сможем увидеть, 
как поведут себя солдаты в ре- 
альной обстановке. Над разра- 
боткой тренировочной игры 
будут работать сотрудники 
словацкой компании ВУТЕ 
Software... 


фотографировать на память 
не обязательно. И трогать тоже 
не стоит — болячку подцепите. 
Наверняка вы сейчас думаете: 
почему вас решили взять? Пред- 
ставляю, стойте, значит, и дума- 
ete: «А почему меня реши.. .. 
Нет, я ошибся, вы и думать-то 
не умеете, батарейки в мозгах 
сели! Но я вам скажу - вы пона- 
добились нам из-за ситуации, 
оторую мы попали! Все луч- 

з мертвы, нетих - значит, 
остались только такие недомер- 
‚ как вы. 

„вот, недавно на террито- 


тролировать еще одну воен- 
базу, и высшим командова- 
было принято решение 


головки. Посему была снаряже- 
на группа из наших лучших фин- 
ских солдат, да будет рай им 
квакой. Операция проходила 

в условиях полнейшей секретно- 
сти (финнам удалось ехать 

на танках тихо), никто из посто- 
ронних не мого ней знать. 

Но, тем не менее, после погруз- 
ки оружия на ИЛ-76 мы потеряли 
связь с командой. .. Окончатель- 
но потеряли... В смысле, потеря- 
ли и не найдем... Чё-то не понят- 
но, страусы? 

Мы не знаем, кто наш против- 
ник, мы не знаем, где он и како- 
вы его силы. Мы даже не знаем, 
где и как проводить операции. 
И посему решили создать груп- 


...Они решили это делать 
после того, как осенью 2001-го 
из компании Cauldron, извест- 
ной благодаря трехмерной стра- 
тегии «Battle Isle: Andosia War», 
ушел Мартин Хорнак и основал 
собственную студию - BYTE 
Software. После чего его сходу 
прошибло сделать сим русского 
(не АМЕРИКАНСКОГО S.W.A.T.!) 
спецназа. Правда, в его группе 
нет ни единого спецназовца, 
но реализм проведения опера- 
ций, тем не менее, обещают ка- 
тастрофический. В одном из 
интервью Хорнак заявил, что ре- 
алистичность, конечно, будет — 
но главное ведь не жутко тяже- 
лый реализм (тот, от которого 
при игре в авиасимуляторы паль- 
цы судорогой сводит), а умопо- 
мрачительный геймплей, который 
не даст оторваться от экрана... 


—.. Лак что, если кто заляпает 
экран своими соплями - убью. 
Салаги чертовы! Кто, интересно 
знать, допустил вас к этому зада- 
нию — лично я вам и снег охра- 
нять не доверил бы! Еще подож- 
жете. Что, агент? Сам ОН?! Ну-у, 
идея, конечно, хороша, м-да, ни- 
кто другой такую классную идею 
не придумал бы. Сразу чувству- 
ется — талант и мировой интел- 
лект взялся за дело! Но я не дам 
вам шанса подставить ЕГО, по- 
сему вы... вы... Как же вас 
назвать? А, ладно! 

Перейдем к вашей экипиров- 
ке. Вы и не представляете, нас- 
колько она важна для таких пин- 


гвинов, как вы! Винды на вас нет. 
Есть идеи? Что? Да, конечно, ав- 
томат АК-74М с ночным и оптиче- 
ским прицелами, с подстволь- 
ным гранатометом ГП25 и АН-94 
«Абакан». Снайперская винтовка 
СВДС и крупнокалиберная СВН- 
98, получше слонов из кемпер- 
страйка; а также малогабарит- 
ный бесшумный снайперский 
комплекс ВСК-94. Именные 
пистолеты-пулеметы «Бизон», 
«Кипарис» и «Скорпион» с прибо- 
рами бесшумной и безогненной 
стрельбы (глушаки по-нашему). 
Гранаты РГД-5, гранатомет 


РПГ-18, разные виды взрывчат- 
ки, среди которых - и C4, и тро- 
тил. Ну и обыкновенные пушки 
МР-444 «Багира» и чешский 
CZ-100. Острый как бритва нож, 
который можно использовать 

и по его прямому и естественно- 
му назначению: резать хлеб 

и людей. Ну и саперная лопат- 
ка... Говорите, саперов, значит, 
по голове бить? хм... 

Все обмундирование дивер- 
санта заключено в один един- 
ственный предмет, точнее — 

в два. И посему можно сказать, 
что экипировка может быть 
двух типов: легкая и не очень. 
Легкая - свежий номер «Шпи- 
ля, а в «не очень» еще и диск 
есть. Нет, есть диск как раз 

не стоит — казенный как-никак. 
Не удивляйтесь, что с виду жур- 
нал безобидный — поверьте, это 
очень грозное оружие. 

Да, забыл сказать: на 40% 
игра рассчитана на многопользо- 
вательский режим: друзей под 
руки - ив клуб. Ведь такая шту- 
ка сильно затянет! Смесь такти- 
ки «Delta Force» и «Project ІСІ», 

а экшена больше в несколько 
раз! И тактико-каких-то возмож- 
ностей намного больше. 

Инструктаж получили? Развер- 
нулись - и кружок вокруг полиго- 
на. Да, вокруг того, где мы про- 
веряем наше биологическое 
оружие, там же вы получите 
ваше первое боевое крещение — 
хомяков давно не кормили... 


Legion 
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По следам т 
WIM, THEA, | 


юбят, однако, девело- 
перы всякие страсти- 
мордасти в качестве 
сюжета использовать. 
То кто-нить инопланет- 
ной национальности 
Землю поработить захочет, 
то нечисть всякая из могил 
повылезает и начнет хомяч- 
ков-шатунов пугать. А людей — 
не-е-е! Люди нн их так 
напугают, что Никакой Склифо- 
Й качает. Жаль, 
; игры о TOM, как 
мышки-переростки терроризи- 
руют барсуков, или хотя бы 
о большой помощи дятлов- 
радистов во время второй ми- 


Пришел однажды Данилка Гарнер (Daniel Garner) к Крутому Сэму в гости. Увидел на полу шкуру 
Вила Рока, но не испугался... И сказал, лопух эдакий, Сэму: «А не пошел бы ты, братец, — 
покурить?». И навел на Сёму огнемет. Тот ничего не ответил... Он в этот исторический день ваще 
был очень добрым... Так что ответила его корабельная пушка... Вот с тех-то пор у Сэма в стенке 
дырка огромная и с тех же пор Painkiller так и ходит с ядром в башке... 


ровой. А ведь это именно они 
передавали советским вой- 
скам координаты стратегиче- 
ски важных точек: гастроно- 
мов, пивных, закусочных, 

а также бабулек с дешевыми 
сигаретами. 

Так вот, одна молодая поль- 
ская команда с прикольным 
названием People Can Fly, 
сообщила, что работы над ее 
новым проектом ain ler 
пАчти-припАчти закончены. 
«Пэйнкиллер» - это шутер 
от первого лица с элементами 
экшена, наполненный обезба- 
шенным kill them all'om. Как 
в Came. Только ие То есть 


получается, что девелоперы ре- 
шили убить великого и могуче- 
ro Serious Зат'а... Да они прям 
так и заявили. Отличаться от $$ 
игра будет, в основном, сюже- 
том. Не, в натуре! Он слов 

на десять длиннее... А если 
считать по буквам, то вообще 
штук на пятьдесят больше 


будет, во! Смотрите сами. 


Один чел попал в автоката- 


строфу и слегка умер. Hy, по- 


думаешь, с кем не бывает... 
Пошел он, значит, в рай, атам — 
закрыто. Почесал чел репу, 
постоял, покурил, сх! вад. 
Там тоже никого. Выходной, 
наверное... А если серьезно, 


то очнулся главгер где-то — 
хрен его знает где. В чистили- 
ще, что ли. В общем, ни цар- 
ство Господне, ни шахтеро- 
подземная республика... 

А тут как раз высшие силы 
стрелки друг другу позабивали 


и начали разборки устраивать. 


Но наш паренек боевиков 

и триллеров по телеку насмо- 
трелся - знает, что делать. 
Выбрал ствол побольше и по- 
шел наносить всем справедли- 
вость. В общем, видно, что сю- 
жет писать доверили дворнику 
Назарычу, который дом, где 


редакция «Шпиля! находится, 


убирает. Он по утрам в поне- 


ee 


TEE 


дельник и не такого может 
понарассказывать. 

Еще в игре неплохая графи- 
ка. Полигончиков дофига, 
текстурки четкие, красивые 
и разнообразные. Эффек- 
ты прикольные имеются. 

Ну, в смысле - облака оскол- 
ков и пыли при попадании сна- 
ряда на какую-нить поверх- 
ность, свет, пробивающийся 
сквозь стекло и витражи. 

В деме, в которую мне удалось 
пошпилить, неплохо смотре- 
лись также взрывы, искры, 


_ и вообще освещение. i 
Кроме того, игрушка очень 
кровавая. Кровищи здесь 
больше, чем во всех «Солдатах 
Фортуны» вместе взятых... 
Такое ощущение, что монстря- 
ки, щедро осыпающие свои 
останками близлежащие 
окрестности, процентов на во- 
семьдесят состоят не из вод 
а именно из прикольной такой 
красной жидкости. 
Сами зомбияки сделаны 
алек, с пивком пока- 
вот тупые они до жути. 
ся, что у них в мозгу 
а если и была когда, 
м-давно сгнила уж. 
ают они всегда боль- 
й. Правда, проблема 
лации oe ЗН 
отивников в еще 
вых, но уже не та- 


ких агрессивных, решается по- 
стоянным стрейфом и беспре- 
станным давлением на клави- 
шу «огонь». Остается только 
надеяться, что в финальной 
версии в эту компанию полных 
тормозов добавят хоть одного 
тугодумао. A то можно будет 
заснуть и так и не пройти все 
24 миссии игры. (Вот как 

я красиво и, главное, неожи- 
данно сообщил, что уровней 
будет именно 24 - и очень 
непохожих друг на друга. 
Заметьте, 24! Ане 23 или 25!) 


ag 


Стволов тоже будет много, 
причем все они будут разными 
и красивыми. Это, конечно 
радует. Только вот выглядят они 
как-то... Ну, в общем, что было 
бы, если базуку придумали бы 
в древнем Риме? Ствол дере- 
вянный, ракета каменная... 


Однозначно помогает по 
же ners в атмосфер 
игры: А еще девелопер 
обещают крутую озвучку, " 
но в демке ничего особенно 
замечено не было. 


кусочке геймы. Классно смо- 
трится, например, попадание 
под ноги противника из рокет- 
ланчера. Да и летают супоста- 
ты после такого подарка кра- 
сиво. Прям как самолеты. 
Немного сбитые. Кстати, 
разработчики заверяют нас 

в полной интерактивности 

и разрушаемости всех «левых» 
объектов (типа ящиков, шкаф- 
чиков, демонов), в том, что 

их падение будет проходить 

с учетом всех более или менее 
известных физических зако- 


нов, обещается также реаль- 
ный просчет повреждений, 
супер-мега-сверхреалистич- 
ные эффекты от взрывной 
волны... На то они, правда, 

и девелоперы, чтобы пытаться 
спихнуть свой продукт как 

но большему числу лох... 


пипл-кэн-флайе — юзаный- 
переюзаный slo-mo. Так что 


же - Matrix has you или всёже 


ока не паз? | | 
( мо сингла, будет, 
‚ еще и мультиплеер. 


Еще одна фишка - наворо- 
ченная физическая модель, 
созданная благодаря движку 
Havok 2.0 и отчасти реализо- 
ванная в проигранном мною 


People can Fly, Voosh и 

The Light Bearer. Первый - 

это мочилово один на один 
ракетницами, причем нано- 
сить демедж можно только 

в тот момент, когда противник 
летит. В ходе второго режима 
всем игрокам выдается одина- 
ковое оружие с бесконечным 
боезапасом. Ну, а третий — 

это что-то типа СТЕ, только 
«флаг» дает разные бонусы 

и его нужно продержать у себя 
до конца определенного про- 
межутка времени. 


Итак. Игра может получить- 
ся вполне ничего - а, может, 
даже и совсем крутой. Но Sam- 
killer'a из нее все равно не 
получится. Потому что такие 
игры, как «Serious Sam», 
«Doom», Халва, «СтарКрафт», 
Дьябла, Варик, «Мутант Чебу- 
рашка-нинзя на тропе войны: 
/(SHA{pock}LIAK]\ наносит 
ответный удар.», «Бурундук 
VS. Белка», а также множе- 
ство других, убить нельзя. 
Пытались уже... Вспомните 
и плюньте в сторону того же 


«Вила Рока». И ваще, зачем, 


собствённо, убивать? Что, чай- 

ник не варит что-нить ориги- 

нальное и свое придумать? 
Тем более что скоро придет 

очередной Сэм. 
Вот так. 


Lammerkiller KhaJ-Tosin 


- 
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моем любимом фильме 
«13-й воин» большие 
и умные северяне гово- 
рят красавчику-арабу 
Ахмеду: «Человек бо- 
ится неизвестного». 
Ну и что с того, что еще до это- 
го фильма эту же мысль вы- 
сказывало примерно... плюс- 
минус 20... процентов... 
ну, человек... ну, миллионов... 
короче, почти все умные люди 
высказывали. 
Не высказывали 
ее только те, 7 
кто не думал 
об зтом вооб- 
ще. А все 
остальнье точно 
в курсе. В общем, 
ясное дело, что все 
боятся злого вол- 
ка, опасных раз- 
бойников, обры- 
ва лифта, 
клоунов и трол- 
лейбусов 
(они 
гудят 


| скнижкой «Зов 


A 
a 


и вообще большие), но самое 
страшное (и через страх ЭТОГО 
по статистике проходит около 
99,99% населения) - это... 
Hy? Догадались? Правильно - 
это темнота. Потому что мы не 
знаем, что в ней скрывается. 
На страхе Неизвестного-Из- 
Темноты умный тип Лавкрафт, 
живший в самом забытом 60- 
гом углу Америки, построил 
все свои тягучие, как тьма, 
и страшные, как неизведан- 
ный ужас, произведения. 
Но его же «Некроно- 
микон», как по 
мне,- просто фиг- 
ня по сравнению 


Ктулху» 
а ‘ 
за 
З бен 
ре 
нада (кото- 
сно рая по- 
ее местилась 
; бы всего 


на нескольких 
страницах наше- 
го журнала), потому 
что в «Некрономи- 
коне» самые страш- 
ные враги челове- 
ка — демоны 
и прочие исчадия 
ада, а вот в «Ктул- 
ху» это немысли- 
мый Ктулху, без- 
вестная тварь, 


В своем доме в P'nbexe мертвый Ктулху спит, ожидая своего часа. 


Г. Ф. Лавкрафт, «Зов Ктулху» 


| которую мы так и не увидели 
до самого конца рассказа. 
Зато, как бывает, наверное, 
всегда, стоит только завестись 
непонятной твари, как у нее 
сразу же появляются поклон- 
ники, которые, вместо того 
чтобы собираться кружком 

и говорить, какая она, тварь 
эта, хорошая, просто приносят 
ей человеческие жертвы. 

В общем, книга жуткая, осо- 
бенно если учесть, что писа- 
лась она в те времена, ког- 
да инфаркт можно было 
получить, увидев такой 

кошмар, как джентль- 
мен, сидящий в присут- 
ствии дамы. 

На основе вымышленной 
мифологии Ктулху (построен- 
ной, как считают многие, 

на основе арабских сказок), 
которую автор использовал 

в цикле своих рассказов, по- 
следователи Говарда Филипса 
Лавкрафта заработали не од- 
ну штуку бакинских, написав 
немерено романов, книжек, 
картин и (несколько позже) 
сбацав даже игру жанра RPG 


под 
назва- т 
нием 
«Ктулху». 

В игре по- 
шли в ход 
все персона- 
жи и миры, 
которые нари- 


пленившихся 

идеей неведомого 

и страшного Ктулху. 
Оригинальная же 

книга, по сути, про- 

ста - в ней, как 

в дневнике, описыва- 

ются события, якобы 

происходившие в 1926- 

1927 годах в США. Если | 

совсем коротко, то исто- oa 

рия такова: исследова- В 

тель, взявшийся расши- ще 

фровывать иероглифы, = 

вляпался в историю — 

начал расшифровывать то, 

с чем играть не стоило бы. 


Древние силы, дремавшие 
на дне океана, проснулись, 
и все закончилось плохо. 

...А по сюжету игры 
Call of Cthuihu: Dark Corners 
of the Earth ewe B 1922 году, 
то есть за 5 лет до событий, 
которыми оканчивается рас- 
сказ в книге (то есть за 5 лет 
до смерти ученого), частный 
детектив Джек Уолтерс точно 
так же делает крупную ошибку 
и берется за дело, за которое 
другой не взялся бы. Ну, как 
я говорю в случаях, когда 
в фильме ужасов девица в од- 
ной прозрачной ночной рубаш- 
ке, услышав звуки на улице, 
выходит в чем была из дома 
и босая отправляется в чащу 
леса, где на нее набрасывают- 
ся монстры и отбирают ее 
разум, сны, красоту, жизнь, 
здоровье, деньги, ночную ру- 
башку или что-то еще, поло- 
жив тем самым начало пора- 
бощению целого квартала, 
города или острова, где жите- 
ли вели неправедную жизнь... 
Стоп, о чем я? Ах, да. В таких 
случаях я говорю: «Иди-иди! 
Иначе кина не будет". Вот 
и Уолтерс тоже взялся за это 
дело - ведь иначе не было бы 
этой истории. 

Дальнейший сю- 
жет девелоперы | 
раскрывают 
неохотно, 


но кое-что все же известно — 
Уолтерс примет участие в рас- 
следовании убийства жителя 
одного из провинциальных 
американских городов. 

По жанру игра будет чем-то 
вроде survival-horror в виде 
FPS с элементами stealth. Игра 
создается уже несколько лет, 
и, если судить по ролику, пока- 
занному на ЕЗ в середине мая 
прошлого года, можно ска- 
зать, что движок уже малехо 
устарел. По скринам и ролику 
я бы поставил графике смелую 


! восьмерку. Но в целях дости- 


жения реалистичности при 
слабеньком движке в игре 


‚ сделали несколько приколь- 


ных ходов — как графических, 
так и геймплеевских. 

Что касается графической 
реалистичности, то из игры 
специально (то есть нарочно 
— это не ошибка девелопе- 
ров!) напрочь изъят такой 
важный элемент, как HUD. 

То есть вид на экране будет 
полностью соответствовать 
тому, что видел бы человек, 
будь он на месте Уолтерса, - 
без каких-то киборговских 
показателей здоровья, бое- 
припасов, брони и всего тако- 
го прочего. Если надо посмо- 
треть на компас — достань его 
и посмотри. И это правильно. 
Но вот как узнать, сколько 
дверей можно будет пробить 
головой, - это непонятно. 


_ Потому что такие вещи, 


как состояние здоровья, 
обычно определяются 
субъективно, и эту оцен- 
ку, как правило, 
выдают на экран 
о в числовом 


работающий на создание реа- 
лизма, это система здоро- 
вье/рассудок. Была такая бай- 
ка, когда смерть сказала, что 
во время эпидемии заберет 
1 тысячу человек, а после | 
того, как умерло 1.0 тысяч, ее 
’ спросили: «Что за фигня?! Ты 
г. же, типа, обещала?!». На что 
смерть ответила: «Я забрала 
1 тысячу. Остальные умерли 
сами, от страха». Хорошая ре- 
клама для валерьянки, HO 
по сути — очень точно. 

Вот и тут, в игре, рассудок 
и состояние здоровья тесно 
связаны. Исследуя Иннсмаус — 
| город, в котором происходят 
‚ события игры, Уолтерс натыка- 
| ется на всякое. Некоторые ве- 
| щи лучше не видеть, не слы- 
шать и даже не знать о них, 
иначе с головой может слу- 
читься непорядок. (Помнится, 
шел я на экзамен по высшей 
математике и посреди мысли 
о том, что я к чертовой бабуш- 
ке начисто забыл, как считать 
тройной интеграл, услышал 
визг тормозов. Нет, под маши- 
ну я не попал, но с тех пор ста- 
раюсь не тыняться по улицам 
в думах о таких нервных ве- | 
щах, как высшая математика.) 
_ А Уолтерс становится свиде- | 
| телем вещей куда более мер- 
зких, чем даже самый что ни 
на есть тройной интеграл, будь 
он вечно проклят,- и это по- 
степенно сводит его с ума. Как 
только он натыкается на текст, 


где описывается какой-нибудь 


мерзкий ритуал или говорится 
о том, что он скоро умрет,- 

он сразу же становится более 
уязвимым. Идейно. Нам пон- 
равилось. Вывести из состоя- 
ния душевного равновесия 
главного героя может все что 
угодно. И потеря здравомы- 
слия чревата не менее разно- 
образными вещами - голово- 
кружением, временной 
потерей слуха (знаете, когда 
в голове только стук сердца 

и ничего другого), расфокуси- 
ровкой зрения и прочими 
ерундами в том же роде. Как 
всякого нормального челове- 
ка, главного героя выводят 
из состояния равновесия та- 
кие вещи, как большая высо- 
та, замкнутое пространство 

и другие некомфортные ситуа- 
ции. В общем, все как в жизни — 
ведь только в фильмах про Су- 
пермена драка может проис- 
ходить на парапете моста или 
на крыше. Нормальные люди 


ge mez 


| 
| i 4 

сначала слезают с парапета, a 
потом уже от души бьют друг 
другу морды. 

Что касается продвинутой 
системы здоровья, то она тоже 
сделана очень продуманно. 
Если в обычных играх здоро- 
вье - это показатель того, 
сколько еще выстрелов в голо- 
ву выдержит персонаж, преж- 
де чем откинет копыта (а до 
тех пор даже сильно раненый 
персонаж может передвигать- 
ся, стрелять и драться точно 
с той же силой, что и здоро- 
вый), то в Cthulhu здоровье 
это... это здоровье! Если 
Уорнера отравят, он станет 
быстро выдыхаться, голова 
у него начнет кружиться, 

а в ушах будет шум (чистое 
похмелье!). Если он сломает 
или просто ушибет руку, то еще 
долго не сможет метко стре- 
лять; а после перелома или 
другой травмы ноги бег станет 
просто невозможным. Если 
его порежут ножом или заце- 
пят когтем (а когтистых тварей 
обещают столько, сколько нет 
в киевском зоопарке и цирке 
Кобзов вместе взятых), нужно 
будет сделать перевязку — 
иначе он истечет кровью, 
потеряет сознание, а потом 
и умрет. Ну, и что самое при- 
кольное, так это то, что все эти 
болячки Джек будет лечить 
реальными медицинскими 
средствами 20-х годов прошло- 
го века. Вот такие вот дела. 
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ee 
Помимо реальных бинтов 
и стетоскопов, в игре будут 
и реальные пушки. Ясен пень, 
что Кольт, Вальтер, Маузер, 
Стечкин, Дегтярев, Калашни- 
ков, Драгунов... нет, насчет 
последних четьрех не уверен, 
а вот первые три фамилии на- 
верняка будут фигурировать 
в сценарии. Ну, и раз в игре 
будут встречаться загадочные 
и мерзкие твари (настолько 
загадочные, что разработчики 
о них ничего не говорят), то 
против них наверняка будет 
использоваться загадочное 
и мерзкое оружие. Мерзкое — 
не мерзкое, но загадочное 
точно — ведь с загадочными _ 
тварями всегда разбираются 
с помощью загадочного ору- 
жия. Так что будет нам куча 
стволов и режущих предметов, 
которые, правда, придется 


| добьвать, опять же, в загадоч- 


ных местах. 
По приколу я бы мог перечи- 
слить те существа (загадоч- 
ных! обязательно загадочных! 
и мерзких не менее, чем зага- 
дочных! просто всенепремен- 
но мерзких и загадочных!), _ 
которыми будет напичкана 
игра, но это пустая трата вре- 
мени - их имена не скажут 
вам ни о чем. Ну, вот смотрите. 
Например... хм-м-м... Ну, вот: 


| «Йитиан». Ну? Я же предупреж- 


дал. Кто читал книгу, обрадует- 
ся, узнав, что Город и Суще- 
ство породили Других. Да, 


в игре будут Темные Глубинные 
Твари, на которых весьма 


| интересно посмотреть, будут 


служители культа и морские 
пехотинцы (которые будут 
сражаться на нашей стороне). 
Ав общем, будут все те, кто 
должен быть в игре по моти- 
вам книг Лавкрафта. 

Да, Лавкрафт налабал це- 


г лую мифологию. Твари из дру- 


гих измерений, покоящиеся 

в недрах Земли и на дне глубо- 
ких океанов, ждут времени, 
когда снова смогут восстать, 

а их последователи всеми 
силами пытаются приблизить 
этот час. Вся игра пропитана 
информацией о тварях, их по- 
следователях и их деяниях. 


| И если проникнуться этой 


игрой, то за ней можно прове- 

сти не 25 часов, которые, 

по задумке, нужно будет в нее 

играть, а гораздо больше. При- 
кол в том, что со временем 


| Уолтерс накапливает что-то 
| вроде экспы - его знания по- 


рождают более тонкую наблю- 
дательность, и ему удается 
обнаруживать все новые и но- 
вые факты, которые обяза- 
тельно затянут любителей кве- 
стов и адвенчур. 

В общем, в самом скором 


| времени, как говорит компа- 


ния «Башка - в первую оче- 
редь (примерно так пе- 
реводится название 
девелоперской конто- 
ры), нас ждет 16 уров- 
ней темноты и страха. | .7/ 


| В ролике, по которому мож- 


но составить какое-то впечат- 
ление о будущей игре, темно- 
ты и страха достаточно — 
начнем с «Реквиема» Моцарта 
и твари, ломящейся в дверь, 

и закончим действительно той 
самой темнотой. По ходу нам 


будут встречаться порождения 
фантазии Лавкрафта: необыч- 
ные предметы, которые могут 
использоваться совершенно 
непривычным образом, инте- 
рактивный мир, монстры, кото- 
рым обещали приделать моз- 
ги, дружественные и не очень 
персонажи - и загадки, загад- 
ки, загадки... 

Хотелось бы, чтобы игра по- 
лучилась хорошей. Очень хоте- 
лось бы. Ведь не одни японцы 
умеют делать ужастики - тем 
более что отцы жанра и зако- 
нодатели моды на ужасы были 
родом из Америни. И если 
Эдгара Аллана По знает, наде- 
юсь, большинство наших чита- 
телей, то 
Говард 
Филипс 
Лавкрафт, 
думаєтся, 
для многих 
из них ста- 
нет откры- 
тием. 
Ивто 


время, когда автор сце- 
нария фильма «Звонок» 
еще не родился, многие из тех, 
кто сошли с ума, увлеченнье 
ужасами, сочащимися из книг 
Лавкрафта, уже давно умерли 
и были похоронены... | 


Мах Рабап 
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(правда, не на уровне рейлган: 
и рокетланчеров), ну, и играю: 
же люди в квесты. Немногие, но 
все же играют. Иногда... А ведь 
почему мало играют (злобный 
взгляд в сторону разра : 
ков)? Потому что хо | x И : : чо ї 
сты - дефицит! Болы сли! и х г й т ) ли he 
них He дотягивает дише т 
метки «средненько» (| 
всякие). Все старое у, 
заезжено, «Full Thrott ию — Ложе MH . деЛают ее (неизвеєть 
дежно пройден, «Syberia теля, | ‚и бра ні ) № 4 (им манером) более продви" 
ла, «Не верь в Худо» (или-как- . | нутой — И «зто придаст игре 
там-оно-пишется) успел сотни | A больше жизни» (по крайней ме- 
раз спасти свой мир. А новые ` дни aC! ‚ Катер 1 онечно, », Лайбирьз - это ре, так сказали разработчики). __ 
_ игры, как назло, выпускают _ Г 19-2 /действі ельно скорее одна Возможно, эта система станет" 
очень редко (если вообще і цельная игра, чем две разные. напоминать скорее РПГ'Йную, " 
скают, а не снимают с проекта Это просто история (может, пе- чем ту, что бьла изначально. р 
вот | ПОТОМУ за каждый хоро- чальная, может, веселая), кото- 4| В первойчасти"одним 
рую разработчики решили рас- из главнейших (и'наиболее вос- 
є сказать таким хитрым манером. | требованных) предметов'в ин- 
сказать, что игра АЦТОЙ. Да | Сюжет для обеих частей писал | вентаре Кейт была мабила. Пра- 
размажут по всему Крещатику - - Бенуа Сокал - от него-то и зави- | вда, не всем нравилась" 
и ваши кишки будут висеть на гения и в процессе поиск: ело все то, что мы видели в «Си- | искренняя привязанностіксюже- 
каштанах целый год! Посему не Г ». В основу сюжета легли та к этому предмету, посему ре- 
рискну криво смотреть в сторону шили сиё исправить. Звонить 
Сибири, как и не стану критиче- нам будут реже да и не всегда 


ски высмеивать BEE ее стороны го и вернуть ему д будут дозваниваться, ибо с каж- 

а осто возьму и опишу все то, Да, идея оказал дым метром мы будем'мдляць- = : 
ся от своего оператора, и, к тб-Ж зщ 
му же, в Сибири сеть будет ^ ее 


а в следующей 
части. Читайте.. зна 
Жила-была на свете мА - потому, когда Кейт нашла иг- орой аровой можно заметить | ловиться плохо. - 
КАЯ и незаметная игрушечная рушечника, ей как-то перехоте- а В основу игрь положено об- 
компания, Такая мАЛЕНЬКАЯ, лось подписывать договор. щение Кейт с другими персона- 
что уже успела разместить свои | Так что она просто сделала ‚пару. : І а; жами. Именно оно, зто обще- 
‚ МАЛЕНЬКИЕ филиалы во всем важных звонков — даи х : ен ние, помогло в первой части 
мире. Но этого ей было MAJIO, куда-то с Хансом. На пое раскрыть характер Кейт и пока- 
и решила компания подписать | В поисках Мамонта. Вот зать ей самой ее богатый духов- 
1 договор с другой компанией, — аби Нилась первая час" ный мир. Во второй части герои- 


oil 


- 


З 


эта и еще куча 
свалятся бед- 
у, так еще всю 
будет болтаться 
Кстати, с его та- 
ересами нам при- 
комиться намного 
в первой части игры. . 5 
также забывать и о ми- 
ом автоматоне Оскаре, | 
цествования которого 
ам по себе подтверждает © 
\кий гений Ханса - ведь |. 
Fb робота, который обла- 
і собственными эмоциями. 
ктером, не таки просто. | | 
М обещают четыре новыеи | 
ютно невиданные лока: | 


ной, вечно холодной 
икому не известной стране 


интересную архитектуру ‚нечтс 
‚ Вроде смеси Валадилена и: Bi 


гигантским и жутко сложны 
| (имеются в виду загадн 

воломки). Затем мы подбе 

ся к Великому Северному 


обитают никому ней 
звери; Потом дере 


Название: Need for Speed Underground 
Разработчик: Fa Games 


Издатель: Electronic 


Жанр: аркадный симулятор 
Системные требования: Р |! - 1 ГГц 256 Мб ВАМ, 64 Мб Video 


Лотом - только рев мото- 
ра и обезбашенные треки, ба- 

oe сами исходящие из моего саб- 

‚ вуфера. Да, целых два дня 

_ с помощью рассола и молока 


утолял я жажду скорости. Я не | 


_ сидел перед монитором - 
я был там, я был внутри... 

і A стал одним целым с желе- 
| зом'на колесах, я жил в ином 
е. В мире, где имеет зна- 
ние только то мгновение, 
гда вы с оппонентом бок 
о бок подъезжаете к полоске, 
напоминающей шахматную 
доску. В мире, где вечная 
ночь и вместо кислорода — 
закись азота. В мире, где по- 
казатель адреналина совпа- 
дает с показателем стрелки 


Оценка: Ч 
Графика: 11 і 
Геймплей: 11 о 
Управление: 0) Se 
Звук: | 12 : 


о и 


забывать не стоит. А пот 
вайте-ка вспомним, чем 


Неужто ЕА'шники исправи- 
лись и сделали что-то действи- 
тельно стоящее? Если быть 
откровенным, то после «NFS 
НР 2» я уже и не надеялся дож- 
даться от них чего-то достойно- 
го. А вот сейчас уверен, что не 
такой уж он и жестокий, наш 
игровой мирок. Пусть Interplay 
распустили «Black Isle», пусть 
шансы на выход третьего 
«Fallout» все ближе и ближе 
приближаются к нулевой от- | 
метке, пусть мне никогда не | 
насобирать денег на новый 
апгрейд и пусть я никогда не 
одолею экзамен по физике — 
но после выхода таких игр, как || 
Need for Speed Underground, 
или просто NFSU, я начинаю 
понимать, что у нашего с вами Да, нет системы ИН 


мовар, то есть, говоря другим! 
словами, вместо симулятор 


тот роковой момент, когда гей- 
мерская община была готова 
подсесть на реальный «Deer 
Hunter, в котором вместо 
оленей были бы ребята из ЕА. 
...Но вот невидимая сила 
забрала у нас еще год жизни, 
оставив взамен NFSU. И что 
вы думаете? Это опять аркада! 
Нет-нет, отложите ружья = 
в этом году головы ЕА не зай- 
очетного места на стенке 


мы получили аркаду. Это и был | м 


вам очень скоро просто надо 
ела бы. Говорите, что систему 
крушения можно сделать 60- 
nee зання Bot вас. и под: - 


же второго, E 
- съела корова. | 


кую систему крушения - == 
‚значит, и аркада вам подой- 
дет. Даже если ЕА и реализо- 


мира есть будущее! HO кому она ites Вам, мо- 


В недавнем прошлом к нам 
уже приходила подобная игру- 
ха. И когда Макс просвещал 
всех, как сейчас это делаю я, 

’ эта последняя буква алфавита 
(ака «Я») уехала в болиде — 
о чем до сих пор не жалею. 
Ведь «Midnight Club 2» только 
пыль за NFSU глотает... 

Мир «Underground» предста- 

- вляет собой ночную вселен- 

_ НУЮ, где нет места пешеходам 
га и мирньм жителям. На сцену 
выходят настоящие парни - 
аже не выходят, а выкатыва- 
'ютна свойх тачилах. А где 
__ много настоящих парней, там 
‘спор возникает, кто из них 


спортивных та- | 

последнее, что 

помнить, это кра- 

‚ которая, пере- 
летая через капот, кричит 
«Пошлиь. Это и есть сюжет. 

Е _ NFSU - ночные гонки, в KOTO- 

_ рых нет победителей и прои- 
гравших. Есть только обезба- 
‚шенные челы, которым только 
баранку дай и баллон с азотом 
побольше - а уж победа или 
смерть и сами приедут... 

В игре остались не только 


старые методы решения спо- 
ров — кним подкатили и но- 
вые. Остались все те же турни- 


1 
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больший занос, тем больше 
очков при финальном подсче- 
те. А вот гонка по прямой — 
это просто pynéZZZ! Все, что 
от нас требуется, это вовремя 
переключать передачи, впры- 
скивать азот и переходить 
с одной полосы на другую. 
(Блин, сам до конца не понял, 
что написал, но это ужеваши 
проблемы.) М 
Я боюсь сказать, что гейма 
зта - сим, но еще больше 
боюсь назвать ее аркадой 
(а еще боюсь Бабая, темноты 
и своего отражения в зерка- 
ле). Управление в игре более 
смахивает на симовское, но 
отсутствие системы крушения 
добавляет аргумент в пользу 
аркады. Физика же раздает 


аргументы направо и налево — 


то есть «ни рыба, ни мясо». 
Ладно, назову это аркадным 
симулятором - а вы решайте 
сами, что это такое. По боль- 
шому счету, не имеет значе- 
ния, аркада это или же сим. 
Для геймера главное, чтобы. 
игра хорошая была, а уж к ка- 
кому жанру ее относить - это 


нам по ударному инструменту. 


«Underground» рулит - и это 
факт. Рулить будете и вы — 
и еще как будете! - на любой 
из 28-ми тачек, в числе кото- 
рых детский трехколесник Mit- 
subishi, самокат Ford, велоси- 


‚Разных фич 


там столько, что перечислять | 


mi 


их все просто бессмысленно. 

А уж с умным лицом говорить 

о производителях — это вообще 

не по мне. Даже из самого 

безобидного Пежо 206 можно 

сделать Пежо 307 (из тыквы 

карету, а из клавы - руль)... 
Если серьезно, то оно почти 

так и есть: машину можно 

изменять — как внешне, так 

и внутренне. От выхлопной си- 

стемы до нанесения четырех 

слоев винила. От движка до 


который под 
маникюрен и 
столько, что ника 


не заметно. Блин, это 
ся действительно крас 
стуры ночного города 
вляют затаить дыхание и тупо 
втыкать на достопримечатель- 
ности, потом медленно переве- 
сти взгляд на тачилу — и опять 
втыкать. А после — не смотря 
на то, что все участники уже 
где-то под финишем - все рав- 
но завести мотор и двинуть 

с места до ближайшего трам- 
плина или oe сред: 


TO PLAY OR NOT ТО PLAY 


‘подборка’ треков. Да, на протя- 
жении всех 112-ти миссий мне 
не надоел ни один трек. Зато 
все они и каждый из них надо- 
ели моим соседям, которые 
еще долго не забудут этой пре- 
красной подборки, разбавлен- 
ной шумом мотора. Когда 

я играл в NFSU, на ушах стоял 
весь район. Трек за треком, 
слово за словом, нота за но- 
той музон шпарил изо всех ко- 
лонок. По потолку били чем-то 
| тяжелым (наверное, танцева- 

| ли), в окна бросали камни, 
топором рубили двери и выно- 
| сили все из квартиры — 

ноя был доволен, ведь я ниче- 


_ ГО этого не слышал. 


Что ж, с удовольствием кон- 
| статирую, что на игровом рын- 
ке нашлись перцы, которые 
вернули меня к гоночным си- 
мам. Как и в старые добрые 
| времена, сделали это хлопцы 
| из ЕА. Им удалось создать игру 
| с потрясньм геймплеем, анде- 
| граундной  графико йи убойной 
| (в плане соседей) музыкой. ^ 
Да, они сделали это — они вер- 
| нули свою добрую славу и сде- 
лали это на достойном уровне. 
Не пробивайте шины и жи- 
вите долго и счастливо! 
ее 
о Вернувшийся гонщик, 
а Полищук_Виталий 
ака Blind_Sniper, 
blind_sniper@mail.ru 


| 


Loe 


ТО PLAY OR NOT TO PLAY 


ейма понравилась мне 

с первого взгляда. Что 

самое главное - заголо- 

вок статье придумывать 

не надо. Ведь название 

игры как никакое другое 
удачно подходит для этих це- 
лей. Знаете, придумать подхо- 
дящий заголовок порой куда 
тяжелее, чем написать саму 
статью. Помню, однажды я так 
усердно пытался придумать что- 
то красивое, так старался. .. но, 
как всегда, у меня ничего не по- 
лучалось. В общем, долго я си- 
дел и думал, думал и сидел... 
Мое сознание, измученное 
бредовыми размышлениями 
над статьей, настойчиво дикто- 
вало мне следующее сочетание 
кирилличных символов: «Зачем 
ломать голову над тем, как на 
вать статью». И на следующий 


свой злополучный опус, мне на 
мыло пришло сообщение при- 
мерно следующего содержа- 
НИЯ: «Зачем ломать голову и чи- 
тать твой бред». Таким вот 
нехитрым способом один глав- 
Вред - не буду тыкать пальцем, 
какой конкретно (тем более что 
он мне этот палец сломал), - за- 
рубил мою статью по известно- 
му квесту. Я, конечно же, мог 
после этого и не сыпать соль 

на палец с открытым перело- 
мом, но все равно сделал это 
(мазохист малеха). 

И все же справедливость 
восторжествовала, и жизнь 
внесла свои коррективы в ра- 
звитие этой проблемы. Как бы 
ни хотелось неким людям с их 
экшенами зарубить квест, 
сколько пальцев они бы 
ни переломали, - ничего у них 


не выйдет. Не выйдет, пока | | 


в мире будут существовать та- 
кие веселые парни, как наро- 
дишко из Pipe Studio и, конеч- 
но же, Я (згоист малеха). 
Долго мучил я главвреда, до- 
бивая его словами классика: 
«... Лучше неудачно сказать 
правду, чем умолчать о ней, 
когда дело серьезное». На что 
Макс постоянно отвечал не- 
цензурной лексикой (тоже, 
кстати, чем-то напоминавшей 
цитаты из другого классика: 
тети Гали, встречающей пьяно- 
го мужа с роботы). Но я ведь 
тоже не нитками шит: «Без 
совести и при большом уме 

не проживешь»,- парировал a. 
После чего еще долго, стоя 

на коленях в горячей гречке, 
объяснял, что это вовсе не 
угроза была. 

Вы только не подумайте, 
что он злой! Я вам даже ска- 


‚ Графика: 


Оценка: 


Геймплей: 
Управление: 
Звук: © 


10000 


жу по секрету [шепотом]: 
«Труба» — это любимый мульт- 
фильм нашего главВреда. 
И только поэтому вы сейчас 
и читаете эту статью. Он бы 
и сам написал, но гордость — 
сами понимаете. Помню, 
зашел я как-то к нему в офис, 
аон - клац! - резво так 
<Alt+Tab> нажмет и, типа, 
в «Quake» рубится. Ну, я сразу 
все просек: «Тебя Olmer 
зовет», - говорю. И только 
он ушел — сразу нажимаю 
<Alt+Tab>... Думаю, вы уже 
догадались, что там было. 
Правда, у меня до сих пор 
синяки, оставленные люби- 
мой вазой главВреда, не со- 
шли. Как он потом всем гово- 
рил: «Она сама на него упала» 
(ага, причем три раза). 
В общем, после этого случая 
у нас в редакции нет ни одной 


вхожу в офис 
к главВреду, он нажимает 
<Reset>. 


...Однажды, когда Дядя 
спал, злобная рука Морфеуса 
взяла тапочек Дяди и исчезла 
в известном направлении. Ког- 
да Дядя открыл глаза, из трубы 
под кроватью слышался голос: 
«Я могу лишь показать тебе 
дверь, но ты должен в нее вой- 
ти». И что вы думаете? Не заду- 
мываясь ни на секунду, Дядя 
нырнул в трубу! Он всего-на- 
всего хотел вернуть свой до- 
машний инвентарь — ему 
и в голову не могло придти, что 
его напичкают наркотиками, 

а после покажут в качестве 
глюка Тринити и в резалте за- 
ставят спасать мир. И еще, он 
не представлял себе, сколько 
можно написать статей, выез- 
жая на одной только Матрице. 
С этой мыслью Дядя шлепнул- 
ся на пол... А очнувшись, по- 
нял, что Америку он не открыл, 
но зато домашний инвентарь 
вернул. Да и место, где он ока- 
зался, чем-то напоминало 
обыкновенную трубу. 

Как вы уже, наверное, поня- 
ли, Полную Трубу мы видим 
глазами Дяди, который в этой 
игре и есть главное действую- 
щее лицо. Совершенно случай- 
но ему удалось проникнуть 
в этот мир и стать одним 
из обитателей последнего. 
Атмосфера, в которую попада- 
ет Дядя, настолько необычна, 
что он и сам не понимает, стре- 
мится ли он оттуда выбраться 
или же просто хочет осмотреть 
все — ато и вовсе остаться... 

Игра, которая первоначаль 
но предназначалась те 
покорила все! человечество: 
алявок в пеленках до боль- 
ших офисных шишек с седыми 
волосами. Никогда не забуду 
пластилиновую массу, на про- 
тяжении 5 минут медленно 
продвигавшуюся по коридору. 
И мухомор, с отрыжкой, не ме- 
нее продолжительной, чем упо- 
мянутая прогулка по коридору. 
Что ни говорите, но игрулька 


гонская была, а Полная Труба 
ничуть не хуже. 
Полная Труба живет 


ловеческому разуму не по- 
стичь никогда. Отсутствие 
логики превращает эту игру 

в весьма специфический 
квест, который придется по ду- 
ше далеко не всем любителям 
этого забытого разработчика- 
ми жанра. А если рефрешнуть 
свою память и вспомнить об 
отсутствии диалогов - то это 

и вовсе станет для любителей 
классических анимационных 
квестов ударом ниже пояса. 

И впрямь, ПТ может отпугнуть 
самых заядлых квестеров, ко- 
торые умножают в уме четы- 
рехзначные числа, считают, 
сколько букв «а» содержится 

в слове «квест», и за час соби- 


мия уже давно сломал голову. 
Случай с Трубой очень слож- 
ный — здесь даже женская ло- 
гика не поможет. К примеру, 
когда я спросил у Ольги, что 
она сделает, если увидит Дядю- 


лоток, то она сказала, что сде- 
лает из ручки молотка кол 

и вгонит его поглубже Дяде 

в сердце. Что же ответили про- 
чие представительницы пре- 
красной половины человече- 
ства - история умалчивает. 
Разгадку можно было бы ис- 
кать в помаде на моем. 


аветная ниточка, потянув за ко- 


торую, вы не только распустите 
свитер, связанный ему бабуш- 
кой, но и размотаете кусочек за- 
путанного клубка Полной Трубы. 
Ну, почему «Труба», это уже, 
наверное, понятно — но почему 


ная. Сорок картинок, которые 
связаны трубой и на которые 
было помешено 60 персона- 


по своим законам, которые че- 


рают головоломки, над которы- 


ящик и у нее будет при себе мо- 


«Полная»? А вот и не для связки 
слов. Труба действительно Пол: 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


at 
ro художника-аниматора 
Максимова надолго о 
свой след в вашей па 


ного не получалось. И олько 
утром, когда наступил постфан- 
тазийный синдром, мне уда- 
лось создать Нечто, похожее 
на перса «Кубик».) Давненько 
уже не приходилось видеть 
такого изобилия персонажей. 
Большая (кто сказал «боль- 
ная»?! а?) фантазия автора раз 
за разом заставляет геймера 
улыбаться. Старый Пионер 

в кресле качалке, уборщица 


Дуня (она же Маня), Дядя-ящик, 


Отмороженный и мно! 
гие. Стоит только бро 
на них взгляд - и уже М 


по - лазить по труба 
рать все, что криво л 
и потом пихать эти в 
мые не подходящие 
места. А никто и нег 
что это обычная игра 


прочь отсутствует здра 
смысл. Каждый, сыгр: 
в ПТ, будет рассказыв 
что-то свое. Идентичн 
ний попросту быть не 
Все будет зависеть ¢ 
| тазии. Кому-то Тр 


| подойдет парень и задас 


на жестокую реальность: ‘ани- 
мационный квест - это умираю- 
щий вид, которому недолго 
осталось. Он не может противо- 
стоять монстрам с потрясаю- 
щей трехмерной графико : 
и скоро об этом жанре будут 
помнить лишь ветераны. Но по- 
ка анимационный квест не ка- 
нул в лету и покау нас есть та- 
кие интересные проекты, как © 
«Полная Труба», мы можем | 
вполне насладиться этим про- 


теплой серой, 
Помните, я могу лишь 
зать вам дверь из Матрицы 
в Полную Трубу, но вы са 


Р. 5. Если когда-нибудь 


ue, aa al OR шо шо PLAY 


Название: Korea: Forgotten conflict 
Разработчик: Plastic Reality Cae 
Издатель: Cenega Publishing - 

Жанр: tactical RTS 

Системные чрево: Pentium Ш 700 Mri, 1 28 ме памяти, 


ы все прошли через. 

это. Одно время я то- 

же встречался с де- 

вушкой, сквозь — 

улыбку которой мож- 

но было крутить диа- 
_ фильмы, HO Джонни. Деппом м ме- 


ЗВ-ускоритель є За Мб памяти, 
1 Гб на винчестере ~ 


зикальная архитектура, воору- 
е и униформа, историче- 


| ские Компании ит. д. 


Во-вторых, графика. Все сде- 
в честном 30, картинка 


радует четкостью и плавностью, 
‚притом что требования игра 


выставляет более чем скром- 


Target acquired, ви! 
ту Ok. 1 гп there already. — 


ОЦЕНКА: 
Графика: 
Звук: 
Геймплей: 
Управление: 


ные. Сам того не о 
добрал удивитель 


всё продолжает выглядеть _ 

более чем замечательно. Втом 
смысле, что ничего не меняется. 
Интерактивность в игре ‘практи- 
чески нулевая. Взорвавшийся 
автомобиль нанесет окружаю- 
щему ландшафту такой же | 

_ gene. как чечетка в испо 


оскорбительным для 
Произведения портить _ 


кораций - и запустят с 
ую партию. 
Описывать о ребно гейм- 
“fea, после того как вышли три 
асти «Commandos» и «Despera- 
ыло бы преступлением | 
i: читательского внима- 


непрекра ered ‘праздника 
жизни, что ли. Ну, знаете, они 
из тех людей, которые считают, 


Отдельного слова заслужива- 
ети управление в «Korea». И вот 


ощущение, что азработчики 


| | писали эту ‘игру для мобильного 
| телефона, а в последний мо- 
мент бросились переделывать 
управление под мышку. Точнее 
так - бросились бросаться 
переделывать управление, 


| на тему: «Человеческие ком- 


| плексы и низкая самооценка 
| это слово - «кошмарное». Такое | 


как барьер на пути творческих | 
решений и самореализации» _ 


| я бы обязательно взял «Когеа 


Благородное желание разі 
| ботчиков сделать прохождени 
| миссий максимально нелиней” ( 
ным угадывается. fey і 


Йногда каж тся, что нодей | 

ские со; дать действуют по ка- 
особо хитрой стратеги- 

Pgs OOM Первая часть 


поэтому подробно обсуждать 
Al на страницах самого полит: 
корректного журнала Украины 
я, пожалуй, не рискну. 


ся по два глюка или недоработ- 


ки. Остается ценить игру только 

| за столь же огромный, сколь ||| 
и нереализованный потенциал 
ься отдельным мело- 
мендовать осмелюсь, 
олько самым хард- 

клонникам не так са- 


я | 
: = И ay 
но i 


ликсы изначаль- 
›зданы для развлече- 
роких масс, ни в коем 
ае нельзя рассматривать 

недостаток. Потому как вся 
втура (думаю, вы понимаете, 
значений этого слова A 

в целом предназ- 


`начена именно для развлече- 
ния. Массовая - для масс, элит- 
ная - для эстетствующих снобов 
(стильньй мачо горько плачет - 
уронили в речку мячик. ..), 
альтернативная - для юных 

‘и протестующих. Комиксы, как 
любой действительно значи- 
тельный пласт, это первое, 


| второе и третье одновременно. 
| Ато, что с их помощью дурят 


головы и зарабатывают деньги, 
так это тоже признак искус- 
ства — Микеланджело свои кар- 
тины тоже за деньги писал, 
причем не за маленькие. 

Вы можете поинтересовать- 
ся, почему я все о комиксах да о 


комиксах — когда же про игруш- 
ку-то будет? Так уже! Я уже дав- 
но рассказываю вам именно об — 
игре. Потому что она — комикс! 
В качестве основы для ХШ 
разработчиками из компании 
Ubisoft была взята одноимен- 
ная серия комиксов, издаю- 
щаяся во Франции и Бельгии 
с 1984 года и насчитывающая 
уже 14 томов. Все истории 
этой серии, созданные сцена- 
ристом Ван Хаммом, предста- 
вляют собой реалистичный 
триллер, в котором происходят 
паранормальные события. 
«Это смесь X-Files“ МУРД _ 
Blue. Творчество Ван Хамма 


разработчики. у й. 
Имя, сестра, имя! __ б. 
Кстати, вы знаете, что имен- | 

но значит в этой игре число | 

XIII? Нет, это не новое моющее 

средство, и не ультрамодные 

подтяжки для плавок, и даже 

не подпольная кличка ослика © 

Иа- "ма. Хи — это татуировка, | 


Е “aia 


давше я имя страдающему - З 


м «OH очнулся на скамейке. є 
в заброшенной тои: б 


і амнезией главному герою. 


ба > hi 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 
: Ay ee 


ственная ero зацепка 
вытатуированный на р 
и ключ от сейфа в одном 
из банков Нор arent 

о- 


- 


Мульти- пульти, 
или Новая 
стилистика FPS 


уз ст, который. 
играл Бэтмена 
е, будет говорить 


ственное отличие — ее 


ee 


реальных комиксов брались | 
фо гроби округ 


_ то здесь в 

игра - по 
чем абсолютный. | |.  ствовать. Итак, знако 
Это дух игры, это все тонкие Майор Джонс -  соблазнитель- | 
и толстые ее нюансы. Такого ная женщина-телохранитель | 4 _| метные проникновения на ох- 
вы еще не видели: благодаря | Xill-ro; генерал Каррингтон — раняемые объекты, убийства, 
применению инновационной герой нескольких войн, на се- похищение различных предме- 
"в =. - технологии в области компью- годняшний день занимает выс- | тов (таких как запись гимна 

_ терной графики Cel-Shading, ший пост в секретных службах | республики Нигерия в исполне- 


г 25) і Abe 
ae ‘разработчикам удалось соз- США; Амос — бывший агент нии Элвиса Пресли) и прочее. 
а = = Ay ER о 


| ряд XOHB ) рекомендовав- 
- ших себя в PS заданий: неза- 


‘TOPLEAY OR NOT ТО PLAY ao 
и РОВЫЕ ПРИСТА ки о 


Осве- 
жить в памя- 
ти забытые 
приемы и навы- 
ки, в том числе 
и использова- 
ние «шестого 
чувства», по- 
зволяющего пред- 
видеть появление вра- 
гов, вам поможет копание 
в секретных архивах ФБР. 
Думаю, теперь самое вре- 
мя уделить некоторое вни- 
мание тому, что поможет 
вам расправляться с аг- 
рессивно настроенными 
по отношению к вам 
персонажами, а также 
со всеми теми, кто 
просто криво посмо- 
трел в ващу сторону 
(ну и что, что у них 
косоглазие!). В ар- 
сенал входят авто- 
матические пистоле- 
ть, на поверку 
оказавшиеся береттами, 
автоматы, чьим преимуще- 
ством является огромная 
скорострельность (не зря тер- 
рористы так любят УЗИ); конеч- 
но же, дробовик, оставшийся 
еще со времен охоты на лысых 
мамонтов; различное холодное 
оружие (включая метательные 
ножи) - и это не все! Противо- 
стоять врагу можно, держа 
в руках арбалет — практично 
и бесшумно. Кстати, техника 
ведения боя очень разнообраз- 


zoom 12.0. 


на и напрямую зависит OF TO 
кто и чем сражаєтся. То есть 
от вас самих ; 
бойцовским 


сленным видам оружия, созда- 
телями игры предусмотрено 
для использования в целях 
самообороны около двух де- 
сятков предметов повседнев- 
ного обихода: стулья, лопаты, 
пепельницы, банки, бутылки, 
бачки и прочий хлам. Кроме 
того, в качестве живого щита 
вы сможете использовать 
заложников. 

Ну, с главным героем все 
NOHATHO, а как обстоят дела 
с врагами? В целом, Al встре- 
чающихся в «Хі» агрессивно 
настроенных личностей 
достаточно проработан, одна- 
ко каким-то выдающимся 
назвать его нельзя, ибо ве- 
дут себя эти личности иногда 
неразумно - например, про- 
должая стрелять туда, где 
главного героя уже и след 
простыл. Возможно, это по- 
следствия промывки мозгов, 
устроенной несчастным в ка- 
кой-нибудь секретной органи- 
зации (уверена, что для этого 
использовался лучший сти- 
ральный порошок). Однако 
иногда они просто поражают 
своей хитростью и сноровкой — 
так, как это было, когда один 


из злодеев прикрь вал друго- 


| нтернаци нальный. долг 
no ‘заготовке скальпов. 
Теперь разберемся. с много- 
пользовательской составляю- 
щей. Наряду с такими клас- 
сическими режимами, как 
захват флага, «ХІЇ» включает 
и новые: «Драка в баре» 
и «Прикрой меня», где участву- 
ют команды из двух человек, 
один из которых прикрывает 
своего напарника. По большо- 
му счету, режимы мультиплее- 
ра на платформах PS2, Xbox, | 
GameCube и РС отличаются | 
только количеством игроков. | 
Плюс ко всему, РС-версия | ль 
содержит редактор карт. 
06 этой игрушке можно го- 
ворить долго и много - как, 
впрочем, и о комиксах вооб- 
ще. Однако с каждой раскры- 
той маленькой тайной вы бу- 
дет терять одну из прелестей 
этой игры: радость открытий. 
Так что скажу лишь одно: ХИ! 
не похожа ни на одну видеоиг- 
ру из тех, что я видела. Она 
напоминает фильм с напряжен- 
ным сюжетом, наполненным 
неожиданными поворотами. 
Мой вердикт: стопроцент- 
ный Хит. 


Крапивенко Ольга, 
helga666@mail.ru 
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pee PLAY OR NOT пе PLAY 


Название игрьт: Deus Ex 2: Invisible War 
Разработчик: lon Storm 

Издатель: Eidos 

Жанр: Stealth FPS/RPG 

Системные требования (нормальные): 

P-4 Extreme Edition, 2Gb Dual Channel Ram, 256 


«Wnreal Ib? Hy прямо «Red — 
Faction 2» какой-то. Модели пер- 


Как это было. 


Выход первой части «Deus Ex» 
три года назад стал знамена- 
тельным событием в жанрах і: 
stealth-action и action-RPG. И сла- | 
вен «Deus Ех» был именно тем, 
что в свое время здорово выде- | 
лялся, в первую очередь, именно | 
мелкими, но очень характерны- 
ми фишками (это вообще отличи- 
тельная черта всех игр, покушав- 
шихся на лавры «System Shock»). 

А еще-- движок игры был, мяг- 
ко говоря, не очень оптимизиро- 
ванным. Поэтому все поголовно 
играли в разрешении 640 х 480, 
да и то с жуткими тормозами. 

Прошли годы - и вот уже свет 
увидела и вторая часть культо- 
вой игры. 


кривенькие и угловаты У 
время диалогов. собеседники | 
совершают такие резкие и не- 


ями в Invisible War стали Отаг 
и паладин в тяжелой броне®. 


Главный герой - который 
| Alex В. - — больше похож й 
на взьерошенного воробья. 


чем на очередного спасителя 
человечества. ; 

Все серо и однообразно. Все 
ученые в игре — близнецы-бра- 
тья. И в шикарном пентхаусе 
министра, и в притоне для от- 
бросов общества стоят одинако- 


На вид и цвет 
Это ж откуда должны руки ра- 
сти, чтоб так искалечить движок 


| и о ящиках, банках-склянках 


Хотя певица NG и Клара Вне. | 
тоже ничего. ee 


или студента-первокурсника, a 


ОЦЕНКА: хорошо, 

но могло быть и лучше 

Графика: посредственно 

Геймплей: супер! 

Управление: с пивом покатит 

Mb Video Звук: все в норме 


вые серые кофеварки и стака- 
ны. То же самое можно сказать 


и: рівтанени хеннр 
мозить там ьно нечему. Тем | 
более что «папа» - Unreal 1 - | 

_в режиме 1024x768@32 вы- | 
давал чуть ли не в два с поло- | 
виной раза 6c ьше о 


и прочей дребедени. 
_ Персонажи все время стоят, | 
іл игнорируя стулья, кре- 


nae наповал убило, так это | 
| ученики академии Тарсуса, | 
которая в Каире, стоявшие 
во время урока по стойке 
«смирно». А ведь в lon Storm 
наверняка не полные идиоты 
сидят - так почему же тогда 
такого рода глупости имеют 
место быть? Впрочем, в Герма- 
нии нам все же удастся посмо- 
треть на местную достоприме- 

| чательность - двух сидящих (!). 
персонажей. 


века ‘этому, разравонй: 
ки явно решили поиздеваться 


нан shold=75. Ec. 
этот парне установить 
ют. 


be остаются только тормоза. 


заго о 


Xbox compatible 
Интерфейс просто отврати- 
тельный. И это еще очень мяг- 


Страх и ужас 
Дикие тормоза перекочева- 
ЛИ В «Invisible War» как наслед- 


_ вид. Типа, чтоб выбросить ору- изоляции. То есть ве 


os поработать. 
_ вентаре тоже — просто упасть _ 
_ _ пять рокет-ланчеров. А оружей- 


_— вообще не занимают места. - 


_ обитателей хоть немного отли- 


bl aE OR NOT TO PLAY 
о `ИГРОВЫЕ ПРИСТАВКИ | 


ко сказано. Он явно разраба- | 
тывался исключительно под 


боком вылезает малый раз- 
мер локаций. 
Упгеа! И. Когда мы с Рабап'ом 
_| столкнулись с мелкими лока- | Утилизация идей 
циями в «Postal 2», мы, греш- Из игры с потрохами выре- 
| ным делом, подумали, что это | зали очень ‘многое из того 
самая обыкновенная лень | (как хорошего, так и не очень), 
разработчиков. Теперь совер- | что принесло немалый успех 
шенно понятно, что это не так. | первой части «Deus Ех». И все 
Помните шикарные, поражаю- это ради того, чтобы — 
щие размерами и обилием Хрох'овье индейцы на гейм- 
интересных и запоминающих- | падах не страдали. 
ся деталей локации первого Убрали систему RPG - итут 
«Deus Ex»? Так вот, во втором | с точки зрения кроются как 
их не то чтобы нет, а нет вооб- | большие минусы, так и неболь- 
ще! Уровни первого DE, типа (| шие плюсы. К примеру, то, что 
доков или Зоны 51, вызывали | за хакерство теперь отвечает 
лишь восхищение и восторг. | некий. механизм, вживляемый. 
Уровни DE:IW вызывают, в oc- | в голову и модернизируемый 
новном, раздражение - ку- | | с помощью биомодов, выгля- 
да не сунься, только и предла- дит как бь гораздо правдопо- 
гают что загрузить другую _ добнее и логичнее абстрактно- 
локацию. Складывается весь- | го навыка хакерство, который 
ма неприятное впечатление, ‘прокачивался за счет получае- 
что эти загрузки отняли куда | мого от выполнения квестов 
больше ремени, чем сама | опыта. . 

А вот с применением хакер- 
‘ских талантов - беда. Раньше, 
для того чтобы снять деньги 
в банкомате, можно было ли- 


жие, нужно нажать «Т: воженного охранника будут 
‘a если вдруг нужно это ору 
проапгрейдить — изволь 
нажать <Enter>, потом <Tab>, 
а потом еще и стрелочн Му 


Распределения места в ‘ин- 


и плакать: теперь один ствол — 
одна клетка. То есть можно без 
проблем таскать с собой штук | 


ные моды, патроны и биомоды 


Законы физики 
Да, ребята из lon Storm чест- 
но пытались сделать окружаю- 
щую среду интерактивной, а ее 


левой швырнуть ео остан- Be а з видит кодовый бо уз номер кредитной 
ки здоровенного детины выше за а стене, это говорит карты, л бо же просто взло- 
крыши и к звездам?.. Claustrophobiapolis лишь о TOM, что вен ион мать АТМ; а когда деньги сни- 


ная шахта не дальше трех-че- | мались со счета - нужно было 
тырех метров. Так еще одним ! вручную вбивать необходи- 


Как и предполагалось, все Поиграв немного в DE:IW, 
бочки и ящики в игре пусты©. хочется убить любого, кто ре- 


Вот те раз - ганджубас! Линуксь - маст дай! Helios Forever! 


iat) 


И 
oF 


Гори оно все огнем! 


валось почти все, тогда как нулись или, как минимум, 
сейчас - только пистолет (в на- | недовольно поморщились, гля- 
| чале) и затем, примерно в рав- | дя на отвратительно сделан- 
ных пропорциях, снайперская ное пламя или на то, как эта 
винтовка (с глушителем), шот- | огнедьшащая бесполезность 


мую сумму. В общем, все как. 
в жизни. А тут подошел, щел- 
кнул - и вот тебе бабки. 
Очень занимательно и очень 
атмосферно. 


Мальчиши-пло (ну, зто 
такие жадные дядьки, которые 
пишут про игры, хотя сами их 


С вводом паролей тоже ган (с предустановленными со страшной скоростью жрет и видеть не видели и и! 
весело. Если пароль уже изве- : Glass destabilizer для битья сте- | обоймы с патронами. играли, а пишут затем 
стен, то дверь открывается кол и ЕМР-насадкой для убие- Ну и, наконец, какой же FPS | чтоб на хату, дачу, тачку и 


ния роботов), SMG и меч без «рельсы»? Правильно — : ‘ih aia с красной икрой 3 
(патроны имеют неприятное 
| свойство заканчиваться в с тв то «Invisible War» - это 
Mb неподходящий мо! | й. й | нк. Брехня! Вот пер- 
Ближе к концу игры пі і 

рулить Rocket їайти ля с - нк. А они, как собаки Павло- 


Вай и все та же сы 


сразу. Если же пароль не изве- 
стен, но дверь можно взло- 
мать - в руке появляется. 
multitool, так что остается | 
только щелкнуть кнопочкой. 
От таких моментов так и несет 
приставочностью... Да-да, 
теперь даже на номеронаби- 
рателе не дают вести номер 
вручную: тупо щелкаешь пра- 
вой кнопкой мышки - и дверь 
гостеприимно распахивается. 
А еще убрали отмычки и до 
неприличия универсализиро- | 
вали тиніїооі'ь. we 


выбрасывать 

о Систем м A 

жия усложнили, что есть хоро- 
: шо. Хорошо, да не совсем... 
| Патроны сделали ну уж слиш- 
ком. "рено В шотга- 


ствол не вел себя в высшей почувствовали слюн 
степени странно. Ситуация ние и скороговоркой 
| стандартная: на полу в двух- вердикт: «Deus Ex 2: frivisible 
: | трех шагах от героя ползает War» — киберпанк. 
jhe - - дробь, в огнемете - жид- -врідегрої, регулярно бьющийся Ничего подобного, игра - 
| кое топливо, снайперка тоже током. Вынимаем из широких чистой воды Sci-Fi. Да, тут 
свои. ‘собственные ‘патроны = штанин Mag Вай, прицелива- в полной мере присутствуют 
: имеет, авот ‘обоймы везде MCA, выстрел... и мимо. все компоненты киберпанка, 
Знураи нее одна- | Еще выстрел - снова мимо. но... Но ведь танк - это He | 

: om за черт? Да нет, не а _ | просто куча запчастей, а куча 
запчастей, собранных в одно 
вполне конкретное целое. 


Арсенал и его 
составляющие 
Вот уж где в плане измене- 
ний полный паритет - 50 на 50. 
То есть половина оружия ис- — 
пользуется, половина - нет. 
А вот в первой части использо- 


рах 
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Самое лучшее 
Зто сюжет. И его нелиней- 
ность вкупе с многовариант- 
ностью выполнения квестов. 
Это сплошные перекрестные 
ссылки на различные сюжет- 
ные линии. Очень много то- 

чек перехода с одной линии 


Так и здесь - все вроде есть, 
а нужной атмосферы не полу- 
_ чилось. Если бы еще не кон- 
‘сольная направленность игры, 
здателям, возможно, 
удалось бы раскрыть весь 
комплекс затронутых ими про- 
Таких, например, как 


Оп-па, белочка, это ж надо было так 
нажраться! 


на другую. В итоге получи- 
лось, что, если действовать 
не слишком радикально, 

то запросто можно двигать 
сюжет сразу во всех напра- 
влениях. Ну, разве что в кон- 
це, во время повторного 
посещения Каира, сюжетные 
линии немного расходятся. 
Но все равно - самый глав- 


разные пути приспособлени 
человека к условиям изгажен- 
ной им же среды обитания, 
как конфликт между сторонни- 
ками и противниками высоких 
технологий, как проблемы 
искусственного разума (излю- 
бленная тема всех научных 
фантастов, затертая ими уже 
до дыр) и... и так далее. 


ный и окончательн 
находится на по 
уровне. о 
Все это приправлено н 


- ух ты, куча! 
- яне куча, я - крыса! 
не верю, 


тить, что игра изобилует 
попсовыми элементами — 
«кофейные войны», продаж- 
ные шпионы, супероружие, 
инопланетяне. Но, с другой 
стороны, в стори-лайн интерес- 
ного и оригинального гораздо 
больше, что позволяет прирав- 
нять игру в «Invisible War» 

к чтению хорошей книги. 


росят уделить внима- 
овому ящику. Вот lon Storm 
е выдержали. Так что, если Ha 
время забыть о существовании 
первой части и отбросить мелкие 
недочеты, то можно, пожалуй, ска- 
зать, что вторая часть удалась. 


Аіехей О. 
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И не нужно быт yTbIM — йме 
емного истории и нудным философом (много | = | плечами #8 
ib умные люди говорят, философить - это очень вред-_ игрового\ 
стория развивается по. но, и люди, хотя бы раз видев- Итак, ра 
5 1ирали. И спираль эта не про- | шие птицу по имени Sova, это наши, занят 

: _ стая, а философская. Умные лю- | подтвердят®) чтобы понять, насущного, разар 
ди по этому поводу даже закон | к чему клонит Злобная Испи- поминания о тех прекрасных 
соответствующий придумали. на. Просто нужно быть настоя- | и неповторимых деньках года 
- т 


‘| nee рулезы - -иза нон 
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ЛАН но 


Игровая арифметика 


1 же не спеша) творит заклина- Весь игровой процесс мож- 
ние Fireball - а эльфы в это вре- | но выразить формулой: 

я, всі т обні и desire] Lerag. of EverQuest = Warcraft Ili — 
Command + Conquer©. 
pe a руки uv nacacéus Как и в C&C, здесь присут- 
- уши. В итоге шквал огня | ствует только один ресурс - 


к BT) ее лежит 
леч ляєтся в! шахтах. Платина - металл 


ами - Lords of EverQuest. 
є Ад am начинаются при- 


Зе Pi Bc 


поэтому ее всегда мало. 
Ближайшей шахты, как пра- 
вило рон только на стро- 
ительство базы и проведе- 
ние пары апгрейдов да на 
производство нескольких 
юнитов, половина из которых 
героически помрет при пер- 


Jn в меню 
еи р. о 
; піаніно Р авркальнов © 
отражениє об а вой же атаке врага. 
Тот же дизайн, почти те же пунк- Сборщиков платинь много 
ты оные в том же строить не пан — четырех- 
Ц, име = A oe Платину 
i редствен- 
My в замок, поскольку допол- 
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БРОВКО 


| 


похоже, не правда ли". 


удобный интерфейс, хороший | топающих нуле: й Зруб дного 4 АННЕ кампании нительная «кладовка» стоит 
движок и пример для подра- | чуткого из них внезапно проби- | предлагается избрать аватара - | порядка 200 монет. 
° жания. — вает на измену и он начинает | эдакого лорда-варлорда, являю- 


Wor, будучи уверенными оглядываться да принюхивать- | щегося на самом деле обычным +5% RPG 
евзойти их невоз- | ся. Инезря — УВ при 8 юнитом, правда слегка.видоиз- Чтобы игра хоть чем-то отли- 
то правда - то пра- ударный парти а АП не и усиленным. Разра- | чалась от «War 3» разработчи- 


а), Віїггагд'овць потихоньк ких-то странных эльфов. Ст ae ботчики решили соригинальни- ки решили натолкать в нее 
. , 


° стали приторговывать вар- ньіе они хотя бы потому, уже, | чать - и от вьібора лорда теперь | немного ролевых элементов. 
крафтовским движком. И хотя | что, подкрадываясь к ограм, зависит мні сложности кам- Выразилось это в том, что 
нам очень ловко удалось умудрились распугать ре ии. "РК все бойцы могут набирать опыт 
отвертеться от написания рей и птиц лесны а поры е и еского угара | и повышать свой уровень. Кро- 
статьи о «LoTR: War of the TOM, что везде и всегда эльфы из игры были убраны многие ме того, у всех и у каждого есть 
Ring», главВред все равно, считались непревзойденными показатели, точные значения | собственный маленький инвен- 
сделав хитрый финт ушами, следопьтами, ам атак- которых жизненно необходи- тарь, куда можно складировать 
впарил нам еще один клон — же другими детьми аки: | < > мі І ‚для hd любдго’ стратега} Те Так, артефакты (весьма сомнитель- 

‘запас жизни, маны и стамины ной, кстати, ценности). Шмотки 


Lords of EverQuest. Природы). В общем, узрев Kpy- 
о жащую над лесом птичью стаю, всех юнитов и варлордов и свитки попадаются очень ред- 
Белые нити, 3 огры тут же просеки засаду - представлен в игре в виде ко, в борьбе за правое (левое, 
хрустальные цепи но было поздно туча эльфий- __ me не числовых значе- | темное, гиблое, собственное — 
мМ oe конторы ских стрел густі yibikdna oO | ard, Нигде не ука- | нужное подчеркнуть) дело по- 
: з гард огров. И тутна передний | зано, 'насколько апгрейды могают слабо и, по большому 
план пр алкивается волшеб- | улучшают характеристики счету, выполняют чисто декора- 
Е юнитов. тивные функции. 


ae 


Согласно замыслу разработ- 
чиков, боевые действия 
Должны были вестись малочи- 
сленными мобильными отря- 
дами, укомплектованными 
на манер РПГ-партий. И все бы 
хорошо, если б не был сторо- 
жевых башен и прочих форти- - 
_ фикационных сооружений. a 


Cron, He туда, ведь мы тут вро- 


де как о ролевых элементах. 
распинаемся. 

Так вот, участвуя в сраже- 
ниях, юниты накапливают опыт 


_ и со временем могут подни- 
_ мать свой уровень. А после 


набора тем или иным юнитом 
определенного количества 
уровней его можно будет про- 
апгрейдить до рыцаря. Вместе 
с варлордом рыцари перекоче- 
вывают из миссии в миссию. 

Впрочем, на следующее за- 
дание можно протащить не 
только героя и его рыцарей, 
но и обычных юнитов, постро- 
енных в ходе кампании. Вы- 
глядит это так: в начале дается 
определенное количество оч- 
ков чего-то там, на которые 
можно прикупить бойцов, вы- 
живших в предыдущей бойне. 
Ни дать ни взять — генерация 
партии®. 

Но и здесь игроков поджида- 
ет здоровенная бочка дегтя - 
производимые в новой миссии 
юниты будут иметь более 
высокий уровень, чем те, кото- 
рых мы перетащили из старой. 
Иногда нам будут попадаться 
отряды подкреплений, но — 
вот досада! - эти подарки су- 
дьбы, как правило, годятся 
только на пушечное мясо. 

А вот враги... враги почти 
всегда уровня на 3-4 «старше» 
наших войск. Поэтому основ- 
ной удар неприятеля всегда 


BES a ий atl ОЛИВА жа 


| = 


| наезжает на толпу врагов, по- 1 зоходили всего несколько 
том в дело вступают рьщари, ‘ ут назад. № 

атам уж и вся остальная банда Е 
подтягивается. Завалив пару- т 
тройку супостатов, они убегают, 
потом отступают рыцари, и, 
конец, последним с поля боя ре- 
тируется герой, к этому времени 
уже неслабо побитый. Только 
действуя по такой схеме, можно 
сражаться с минимальными по- 
терями. Все юниты (и даже хро- 
нически неизлечимьте, є 
листы и катапульты 
крегенерации, впро: 
‚и почти все в 


A еще раз oF ожавю 
і ords of EverQue | 

«Мах З» очень со ан : 
го. Очень много — больше, чем | 
говорили разработчики, муж р 
наверняка гораздо болфие, % 


Сходство чувствуется i 
в очертаниях зданий, фигурах. 
бойцов, в их голосах oe 
те же фразы и Te же интона- 
ции) — одним словом, вторич- 
ность игры окончательно | 
портит и без того печальную 
картину. | | 
В общем, играть в «Lords 
of EverQuest» He стоит. Уж луч- - 
ше (быстрее и интереснее) 
в очередной раз пройти «War- 
сстан craft ПІ: ТЕТ». Ив очередной 
Жора аз обругать, Blizzard за отсут- 
твие новшеств и беспощад- 
е копирование идей велико- 
неповторимого «Starcraft: 
ati А потом в очеред- 
граз восхититься гениаль- 
ностью все того же Blizzard, 
потому как еще не откомпили- 
рована стратегия, способная = : 
уделать великий «Warcraft». Так 
что вот вам проявление еще 
одного философского закона — 
закона борьбы и единства 
| противоположностей. (Да, 
и такой был выведен шибко 
умными «товарищами....) 2 
Да, так о чем это мы пыта- 
лись рассказать в самом 
начале? 
Ыык, поднимем же кружки 
с пЫвом зате далекие и слав- 
ные времена великих людей 


ного исхода нескольких 
eee: OTBOAUM Свои 


павшего героя, в. eer 
необходимо созда 
который выглядит. 
как аколит нежити 
(BOT вам, кстати, оч 
дежавю). Данный юнит пред- 
назначен именно для оживле- 
ния своих мертвых, а после 
проведения апгрейда «Дипло- 
матия» (умно-то как!) он смо- 
жет, на манер бойцов в «C&C: 
Generals», захватывать здания 
противника. М 
Подтаскиваєм аколита к ге- 
ройскому трупу, щелкаем 
г оследнему правой кноп- 
ши - аколит делает 
ьное харакири, в ре- 
зультате которого его душа 
возносится к небесам (или 
спускаєтся в геенну огнен- 
ную). А душа героя возвраща- 
ется обратно на грешную зем- 
лю и уютно размещается в не 
менее грешном теле, с которо- 
го чудесным образом исчеза- 
ют все следы летального исхо- 
да. Типа РН обмен. 


і о И BOT зто, а потом... 

Kill'em all!». Короче, играть так 
интересно, что просто не пере- 
сказать. 


Ума, как у ракушки 
Управление неудобное, а ин- 
теллект противников и того 
хуже. Pathfinding — худший 

из всех, виденных нами в ВТ$ 
за последний год-полтора. 
Отряды очень часто продолжа- 
ют сражаться после того уже, 
как приказ к отступлению был | и великих идей, за те прекрас- 
отдан, по меньшей мере, раза | ные времена, когда геймеры 
три. или к примеру, - | не знали разочарований! 
наотрез отказаться идти по аб- = 

солютно ровной и ‚прямо 


Злобная Гіспина 
& Пастор Шулер 


На поле брани | 

Браниться придется много. 
И это еще очень мягко, 
Потому как врагов немал. 
они имеют более высокий уро- 
вень — и замочить их без ко- 
лоссальных потерь будет очень 
даже непросто. Ресурсов не так 
уж много, так что на всём при- 
ходится экономить. 

Стандартная атака выглядит 
приблизительно так: варлорд 
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Название: Big Rigs: Over the Road Racing 
Издатель: Gameliill 

Разработчик: Stellar Stone 

Жанр: - 


Системные требования: 64 Мб ОЗУ, 32 Мб VRAM, 300 Мб на винте 


Пегонки 


ично мне ацтой редко 
попадается на дороге. 
Думается, я просто 

не там закупаюсь 
дисками, да и вьбираю 
только то, что мне нра- 
вится. Ну вот позтому так и по- 
лучается. Но раз в месяц 
нашей редакции выпадает 
тяжкий жребий: нужн 
и купить какой-то ну полный 


Разработчики игры Big Rigs: 
Over the Road Racing пошли 
по очень непростому пути — 
озаботились тем, чтобы сде- 
лать гоночный симулятор, ко- 
торый меньше всего походил 
бы на гоночный симулятор. 
Ясное дело, если в такое не- 
простое начинание вложить 
душу, то можно и преуспеть- 
Девелоперы были явно не ду- 
раки - и у них действительно 
получилось сделать самую 
фиговую игру года. Молодцы! 

Итак, сюжет. Обычно под 
зтим словом понимаєтся ка- 
кая-то основа, какая-то цель, 
которая, собственно, и движет 
главного героя в определен- 


_ ацтой. 


_B этот раз миссией по пои- 
ку самой идиотской игры был 
силен» именно я. 


ец, просто стре- 

з лучшим, обы- 
всех остальньхх. 

аг Stone сделала 
действительно невозможное - 
_уее гонок нет ни цели, ни все- 


как ни старался - все равно 

каждый раз приходил к фини- 
шу первым. Даже если двигал- 
ся задним ходом. Просто чудо 


первых категорий. Когда. | 
_ это не удается, они продают 
_ свою поделку под слоганом 


какое-то! Мало того, 
что грузовик за счи- 
танные секунды раз- 
гоняется 

по ухабам 

до скорости 

в 200 км/час, 
так тот 
же са- 
мый 
фокус 
он MO- 
жет проделать и задним хо- 
дом. Но и это бы еще ладно - 
главное, что, как бы я ни ехал, 
противник все время едет сза- 
ди! Если я останавливался по- 
среди дороги, грузовик компа 
упирался в меня рогом и жуж- 
жал. (К слову, у гонок и правда 
нет ни цели, ни всего остально- 
го. А сюжет таков: четыре гру- 
зовика на выбор и пять трасс, 
по которым можно ехать. Всё. 
Победитель известен.) 

Теперь о графике. Нет, не бу- 
ду портить вам настроение. 
Просто посмотрите на скрины. 
В общем, беда... Особенно ин- 
тересны фары, которые то опе- 
режают грузовик, то отстают 
@т него..." 

Звук. Да, тут им | особенно 
сильно удалось сделать нечто. 


совсем другое, чем то, что де- 
лают все остальные. Звук га- 
зонокосилки и электродоилки, 
объединенные со звуком ра- 
ботающего фена,- это нечто. 
Ну атеперь — небольшой 
сюрприз! Вряд ли, конечно, 
вы дошли бы до такой жесто- 
кости, но вдруг... В общем, 
если объявится у вас враг, 
которому нужно будет жестоко 
отомстить (ну, например, он 


есть кан ан Ине 
просто наказать, а ‘оскорбить, 
причем очень жестоко оскор- 
бить! Просто подарите ему 
игру «Big Rigs: Over the Road 
Racing». После такого позо- 

ра он больше никогда \ 
не сможет выйти № 

из дому. 


ao 


ТО вы OR NOT TO PLAY 


BD сени cog 
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Ш аленькая, но гордая 
слеза медленно 
`сползала по моей 
щеке. На лице 
прорисовывалась 
унылая улыбка, 

а взгляд был прикован к стой- 
ке с компактами. Рядом с «FIFA 
_ 2004» и «Pro Evolution Soccer 3» 
стоял еще один CD, который 

и вызвал мужскую слезу. 
Ностальгия за ползунками, 
соской и, конечно же, уличным 
футболом наполнила чем-то 
теплым мое сердце и мои 
штаны... 

Блин, давно уже пора отпра- 
вить FIF'y и PES в Recycle Вт, 
поднять свое ожиревшее тело 
с дивана, выключить трансля- 
цию футбольного матча и отло- 
жить в сторону холодное, вкус- 
ное, хмельное... 

[голос изнутри: Может, все- 
таки не надо?] 

Надо! Надо, геймер, юзер, 
болельщик или кто вы там... 
Надо... Пришло время перебо- 
be свой детский страх и выта- 


| щить наконец-то мячик из-под 


кровати, под которую не лази- 
ли вот уже четыре года. Отмыть 
его от пыли, позвонить своей 
тимке - да и отвешать парочку 
мячей ребятам из другого 
района. Да, пришло то время, 
когда мы должны показать пу- 
блике, как мы, большие и креп- 
кие парни, можем отметелить 
ногами маленький и беззащит- 
ный мячик. Да, мы такие! 
Собрались бы, как в старые 
добрые времена, на детской 
площадке, соорудили бы из по- 
дручных средств ворота, наве- 
шали бы люлей победителям, 
а потом, от радости все в синя- 
ках, поползли бы домой! Да, 
так бы оно и было... пару лет 
назад, когда мячик еще был 
под кроватью, а тимка не име- 
ла жён, детей и тому подобных 
забот - атеперь только но- 
стальгия, гордая слеза и ком- 
пакт Urban Freestyle Soccer. 
«Urban Freestyle Soccer» He 
представляет собой чего-то ме- 


гахитового - это игра, которая 


о Пусть weal urpa, ere nypra, a cuca близк 
Я все ‚равно а я, ведь пиво и футбол люблю я без ума 


попадаєт в наши руки т только 


тогда, когда при виде надписи 


«FIFA» на экране мы, закрывая 
рот рукой, мчимся в туалет 

и пугаем там унитаз. Именно 
UFS открывает перед нами но- 
вые возможности! Разве вам 
никогда не хотелось сломать 
ноги Зидану, который в самый 
неподходящий момент забил 
вам гол с 32-х метров? Да, мне 
тоже хотелось. Но нет, не ду- 
майте, что в UFS все это можно 
будет сделать. То есть в том 
смысле, что там нет ни поля 

на 32 метра, ни Зидана. Но вот 
дать кому-то в череп за то, что 
он забил вам с 20-ти сантиме- 
тров — это пожалуйста! 

В общем, UFS - это уличный 
футбол 4x4, без fair play, без 
судьи, докторов и тому подоб- 
ной чепухи, которая имеет ме- 
сто в так называемом «футбо- 
Ле». В данной гейме все сильно 
склоняется к жестокой реаль- 
ности. Десять районов, десять 
команд, десять полей — и один 
шанс выжить. Сорок футболи- 


стов, которым не нужен нубон _ 
чемпионов, лимузин и миллио-_ 
ны долларов в год. Все, что 
есть у каждого из них, это три. 

друга, одна площадка, ящик пи- 


ошеломляющей игрой или, 


- на худой конец, попавшим 


под руки стулом. Места, где 
они встречаются, очень разно- 
образны. 

Мне вообще кажется, что 
этим парням хватило бы доро- 
ги и парочки кирпичей — 
но ведь куда приятнее играть 
в родных стенах, где в углу ви- 
сит родное знамя и за сеткой 
стоит парочка поклонников, 
выкрикивающих. .. хотя не 
один ли фиг, что они там кри- 
чат, когда у тебя перед глазами 
только вражеские ворота? 

..Но все же отведем взгляд 
и вспомним, что играть нам 
придется в самых разных ме- 
стах, в том числе на детских 
площадках, в скейт-парке, 


на заводе, на баскетбольном 
Каждое из этих 

_ мест имеет свои недостатки 

и свои достоинства - изучив их 
все, вы будете на высоте _ 

(а противник, соответственно,-— 
в болоте). 

_ «Меньше народа - больше 
‚рода, - выкрикивали 
пацаны, пинками выгоняя су- 
дью с поля и засовывая ему 
красную карточку в одно место. 


У банд, играющих в футбол, 


после ухода судьи оставался, 
как и раньше, лишь один "о 
шанс - но теперь идти к победе 
можно было двумя путями. _ 
Ведь раньше, проигрывая, мы 
ничего не могли сделать, зато 
сейчас доминирует принцип | 
«сила есть - ума не надо». Так 
что завладеть мячом можно не 
только в рамках правил, но 

и грубым подкатом сзади, толч- 
ком в спину, подножкой, хэд- 
шотом «с ноги»... или даже 
швырнув попавшимся под руки 
предметом. В общем, если вы 
хорошо играете в «Контру» — 
мы вам пальцы поломаем. 


Если же хорошо играете в фут- 


бол - останетесь без ног. 
Да, вы скажете «грубый фут- 
бол», но здесь по-другому нель- 
зя. Не забиваешь ты — забива- 
юттебя. Не играть грубо в UFS 
так же тяжело, как пройти 
«Postal Ії» мирным путем. 
Присутствие в гейме пяти ре- 
жимов одиночной игры и трех 
уровней сложности обещает 
некоторое время не отпускать 
вас от ваших ПК. Первый ре- 
жим, носящий гордое название 
«воины на поле» я яется од- 
ним из самых гл 18 ных. В нем 
вам предстоит вь брать свой 
тим и на прот ии девяти 
о скил. По за- 
вершении этого режима откры- 


| вается «домашн 


Здесь надо провести уже 
18 матчей: девять дома 
и столько же на вые 
и этот режим игры 
под вашими ногам 
(или чем_вы_там_играете), 
то откроется еще один: «уличная 
игра». Это то же самое, что было 
раньше, только уже в виде чем- 
па с сеткой. Кроме того, суще- 
ствуют еще режимы «фристайл» 
И «тренировка» — но надеюсь, 
что все мы уже запомнили, что 
это за режимы такие, и писать 
о них больше не требуется. 
Графический движок игры да- 
лек от совершенства. Но и бага- 
ми тоже не плюется. Хорошая 
прорисовка игроков, которые 
уверенным безглючным шагом 
выходят на поле - хоть и усту- 
пающее футболистам в плане 
детализации, но тоже вып‹ 
ненное на высоком уровне. 
Перед игрой, когда игрок 
сто мяча, играют банкой | 
вом, все движения выглядят 
очень впечатляюще, но стоит 
только делу дойти до кожаного 
шарика - все кардинально і 
меняется. Огромное количе- | 
ство финтов нередко сопровож- 
дается глючной физикой мяча, 
а уверенные движения футбо- 
листов наполняются мелкими 
багами. Несглаженных движе- 
ний, рывков и прочих мелких 
недоделок в гейме хватает, 
но не был бы я автором этой 
статьи, если бы попросту не 
проигнорировал бы их, что 
и вам делать советую. 
Подкачала также и камера — 
точнее не так она сама, как ее 
отсутствие. Да, вроде и нелепи- 
цу написал, зато звучит хоро- 
шо. Камера в игре, конечно же, 
есть, но, к сожалению, режи- 
мов у нее катастрофически ма- 


i 


ничего не сказать. Три камеры, 
которые, как сиамские близне- 
цы, всегда рядом и никогда не 
отходят далеко друг от друга - 
это и есть весь арсенал UFS. 
Одна камера «обзирает» проис- 


ходящее с высоты птичьего по- | 


мета (т. е. сбоку и очень низко). 
Вторая - все там же, но уже чу- 
ток повыше. Расположение 
третьей тоже ум, кроме вы- 
соты, не отличаетс: тебе 
вида сверху, ни... А впрочем, 
мне только вида сверху и не 
сверху не хватало. 

Говоря о саунде, стоит упомя- 
нуть о том, что каждая команда 
слушает разную музыку, кото- 
рая, соответственно, врубается 
на ее домашнем поле. При вы- 
боре тима советую обращать 
внимание не только на физиче- 
ские показатели, одежду и ли- 
ца, но и на музыку, которой 
ваши подопечные отдают пред- 
На крайняк - если 
із представленного 
(в основном, репняка) вам не 
понравится - не забывайте 
о своем Winamp’e и пятнадцати 
гектарах попсени, которая вме- 


з) 


TOPLAY OR ТОРЕ 


Короче говоря, игра получи- 
лась вполне сносно < 
нечно же, огорч: 
мультиплее 
треть на это 


симов игре тоже н 
Хотя как раз это-то утверждение 
запросто можно опровергнуть, 
зажав в тиски PES, FIF'y и UFS. 

И все же эта гейма долгое 
время не покроется пылью у 
геймеров, которые частенько 
рубятся в выше упомянутые 
мною симы и еще чаще убира- 
ют в комнате. UFS - это релакс- 
ная игра, которая не заберет 
у вас много времени, зато до- 
ставит немало удовольствия. 

В общем, вердикт таков: играй- 
те и будьте играбельными (или 
что-то в этом роде®. 


Blind_Sn1per, 


Название: Dino Crisi 
Платформа: Xbox 
Жанр: adventure 


Издатель: Capcom 
Разработчик: Сарс 


т ги 


і всех много авс 
| ло. Все хот т 
в хорошие интересные 
игры с захватывающим 
: сюжетом, неограниченной сво- 
бодой действий и... Да мало 
ли ЭТИХ «и»? И не сосчитать! 
А игр таких мало. И еще мень- 
_ ше людей, способных их созда- 
_ вать. И как приятно осозна- 
вать, что иногда эти люди 
собираются вместе и... Нет, 
не пьют пиво, а занимаются 
разработкой игр. Таких как 
Dino Crisis 3. Это, пожалуй, 
один из самых неординарных 
проектов от Сарсот. От преды- 
дущих двух частей серии 
«Dino Crisis» в игре осталось 
лишь название да тема диноза- 
вров. Изменилось все - начи- 
ная с сюжетной линии и закан- 
чивая концепцией игры. 


Действие происходит 
в будущем... 
На дворе 2548-й год - эпоха 
высокоразвитого искусственно- 
го интеллекта и сенсорных 
бельевых прищепок. Прошло 
уже 300 лет стех пор, как в бес- 
крайних космических просторах 
бесследно исчезло научно-иссле- 
довательское судно Ozimandius. 
И вот в один прекрасный день 
отряд по проведению межгалак- 
тических спецопераций SOAR по- 
лучает задание исследовать дви- 
жущийся в сторону Земли 
звездолет. Первичный спек- 


тральный анализ йомої устано- 
вить не только присутств 

на борту органической жизни, но 
и названиє корабля — к Земле 
приближается Ozimandius. 
Командир отряда SOAR по имени 
Патрик со своей командой от- 
правляется на борт судна, чтобы 
выяснить всю правду о пропав- 
шем без вести экипаже. Однако 
на пути к Ozimandius челнок спа- 
сательного отряда терпит бед- 
ствие, в результате. чего в живых 
остаются только Патрик и его 
очаровательная напарница | | 
Соня. Пристыковавшись к науч- 


но-исследовательскому судну, ге- 
pou с ужасом обнаруживают, что | 
корабль наполнен мутантами... 


Прогрессивный 
шедевр 

на прогрессивной 
приставке 


В после їв время Сарсот 
| взяла за моду украшать свои 
проекты ярлыками «зксклюзив- Я 
но для..». Так, пышущий хариз- oe 
мой красавец Данте из «Devil 2 
May Cry» шинкует врагов исклю- 
чительно на просторах PlaySta- 


TEMPEST 
хдебі 


Masterpiece wasp). В вашем рас- 
поряжении также ручное футури- 
стическое оружие, стреляющее 
энергетическими зарядами. 
Деньги, полученные за уничто- 
жение врагов, можно потратить 
на перевооружение в точках со- 
| хранения. Однако обогатиться 
в «Dino Crisis 3» нелегко. Диноза- 
вры будут уворачиваться от ваших 
| попыток помочь им перейти в дру- 
гую форму бытия, будут убегать, 
уклоняться и вообще — всячески 
мешать вам в выполнении вашей 
великой миссии. К y же, MOH- 


os _ й 
— 


nae 


4 
начнет как к бы складываться», ae 


_ = 
акценти рованньм на зкшене. 
Борьба с древн ми рептилиями 


вьічку появлят AOTH 
Это «ниоткуда» оказывается в са- 
мых неожиданных углах экрана, 
так что враги не раз застанут вас 
врасплох. Закрытые двери и ла- 
зерные решетки, спасавшие 
жизнь в предыдущих частях се- 
риала, уже не смогут удержать 
хищников, часть из которых де- 
монстрирует даже мистическую 
способность к телепортации. 
Графика и звуковое оформле- 
ние «Dino Crisis 3» — выше всяких 
похвал. Так, окружающая обста- 
новка даже при самом поверх- 
ностном ознакомлении поражает 
обилием деталей и глянцевых 
панелей, которыми декорирован 
звездолет. Художники Сарсот, 
несомненно, пытались создать 
атмосферу футуристических де- 
кораций в духе трилогии «Чужие». 
Разнообразные спецэффекты, 
такие как отблески на глянцевых 
поверхностях, вспышки выстре- 


‘съеденн ные химические соедине- 
| ния явно не пошли им на пользу. 
Тиранозавры, например, полно- 
стью лишились кожного покро- 
ва, рапторы стали плёваться 
ядовитой слюной, а гротескный 
дизайн некоторых существ, 
| наполовину состоящих из слизи, 
вообще не поддается описанию. 

Исследуя огромные простран- 
| ства корабля-призрака и сража- 
ясь с динозаврами, вы можете 
‘использовать гиперускорители. 
С их помощью можно взлететь 
и добраться до расположенных 
высоко платформ или просто 
позудеть, как муха, перед мор- 
дой хищного монстра. В ваш 
арсенал входит два вида кибер- 
нетических ос, которые автома- 
тически обстреливают врага 
при захвате цели на короткой 
дистанции либо за пределами 
видимой зоны (использование 


сейчас работает над продолжени- | 
em - «Steel Battalion Online: Line 
“of Contact» - с возможностью 

совместной игры через интернет. 

Что же касается «Dino Crisis З», 

то главной изюминкой игры стал 
космический корабль Ozimandius. 
Дело в том, что вы можете произ- 
водить любые изменения в гео- 
метрии корабля: соединять секто- 
ры проходами и исследовать 


лов, сияние лазерных лучей, пре- 
граждающих путь персонажам, - 
все они отлично справляются 
со своей задачей, а именно - 
помогают передать атмосферу 
космического корабля будущего. 
Хищные твари, населяющие 
корабль, выглядят просто пре- 
восходно. Их движения необык- 
новенно реалистичны и грациоз- 
ны. Что же касается главных 
героев, то их лица прорисованы 
отлично, а костюмы производ- 
ства фабрики «Все для водолаза» 
выглядят весьма цивилизованно. 
Музыкальные композиции 
в игре создают атмосферу таин- 
ственности и неизвестности, не- 
навязчиво сопровождая игрока 
в его поисках истины или оче- 
редного переключателя. 


In the End 

Игру без всяких сомнений 
можно рекомендовать всем вла- 
дельцам Xbox, вне зависимости 
от того, играли они в «Dino Crisis» 
раньше или нет. Правда, закон- 
чить игру вам будет сложно. 
Оторваться - тем более невоз- 
можно. Летая на гиперускорите- 
лев «Dino Crisis 3», наслаждаясь 
виртуальными красотами и спец- 
эффектами, будьте вниматель- 
ны, не отвлекайтесь от заданий. 
Помните, что последними слова- 
ми пилотов является фраза: 
«Ух, ты! Вот это фейерверк»... 


Крапивенко Ольга, 
helga666@mail.ru 


таким образом новые зоны; сдви- 
гать стены, перемещаться по дви- 
жущимся платформам, в которые 
может внезапно превратиться 
пол. При этом корабль может 
_  видоизменяться и сам, без Ba- 
гг шей помощи, выстраивая веду- 
щие в никуда коридоры, удаляя 
зоны, видоизменяя пройденные 


Lords of EverQuest. 
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(TAB AY); чтобьготкрьть 


--следующие коды: 


* AlllsReveaied - пбказать все | 


миссии в кампании; 
= [AmiNotThe One - проиграть; 
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о OEISNDLA— Kyle Korver; 


- 


ito Remon Van De 


помощи; помогает; || 


- MenuBar - вызывает меню; eS Xue Yuyang. 
- Pause - делает паузу; 
° м - - не о о ~ Need for Speed 


_ Underground: Cheats 
NBA Live 2004 | Выйти в главное меню игры 
Введите приведенные ниже. (Мат Menu), зайти в подменю 

коды В качестве ‘фамилии. _ ‘статистики (Statistics), нажать 


5 
ie ee 
au 


созданного вами игрока — | я ‘клавишу Delete. 

и вы получите дому " таким | Трассы: _ 

игрокам: | Е И. ‚® « gimmesomecircuits - 

. WHSUCPOI - Aleksander | открыть трассы; 
Paviovic; — a 4 * gimmesomesprints - 

© РОСКОІЕК — Andreas ee _ открыть Sprint 


уе оо 
SDFGURKL — - Carlos Delfino; 


: NBVKSMCN - вано віт 


я gimmesomedrag - 
т. _ открыть Drag Circuits; 


www.CDPRO.com.ua 


. Li cKennipol- Malick Badiane; =» 


Ця картка надає читачам журналу "Шпіль" 
можливість зробити покупку 
в інтернет-магазині CDPRO.COM.UA 
зі знижкою 390! 
Подробиці за адресою: 
http://cdpro.com.ua/money 
Із запитаннями пишіть: info@cdpro.com.ua 


e gimmeppablo - 
открыть Petey Pablo; 

® gotcharobzombie - 
открыть Rob Zombie; 

® havyamystikal - 
открыть Mystikal; 


НЕХ -пеедту/озіргорпеїз - 


i „открыть Lost Prophets. 
Автомобили (каждый код. 


открывает‘определеннуюж ” 


r Сет пт 


Ч] арку заашмаміміна окряв ре? иди 


внимательно к каждому коду — - tn 
ивы наверняка сможете _ | 
‚заметить в их одевтанни 
знакомые слова); - 
» 119focus |. 
® 89Зпеоп | 
. 899есіїрве | т 
-. 37Limpreza— = 
* 222іапсег | - 
*.922sentra = 
» 66/tiburon | ||| 
°.334mygolf | 

“8 7777 


T= 


Ре 3503502" ~ 2. 


° 111skyline ; в. 
© 221miata ь : foes 
* 200052000 | м oF, 
е 889civic г 
© 2285ирга Я 

» 342integra к, 
® 239celica 

© 973rsx777 


\ 
` 


Полная Труба 

Ha потайном этаже, чтобы 
Жираф достал до Жирафеи, 
"нужно набрать число 1402. 
Это все. 


SHPIL200402 


CDPRO.COM.UA - найбільший интернет-магазин ліцензійних компакт-дисків 
в Україні - більше 3500 ігор, фільмів, музики та програм 
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— В общем, ярмарка = 

_ традиционная, и традицион- 
HO мы на этой ярмарке 
были. Без нас веселиться - 
ато о нереально! 


вежак в свои загребущі 
геймерские руки. 


_Сразу же скажем спасибо | 


_ всем читателям, которые | 
_ пришли к нам. Мы с удо- 
вольствием с ними пообща- 

лись и практически всем 


_ ‘подарили подарки. Кому 


_ что: кому позолоченный 


_ Роллс-Ройс, а кому - чемо- 


дан с деньгами. В общем, 
ударков уходили 
е, кто не подходил 
к нашему стенду (но таких, 
скажу по секрету, просто- 
напросто не бьлої). 
С нашими старыми 


_ друзьями из фирмы «1С», 


_ которая делает только са- 
‚мые навороченные игруш- 
ки, a ae Hy, когда 


и, были б 
, призы! В об- 


бенно когда мы ‘раздавали. 


компакты. (Ребята из других 


журналов! Извините, мы не 


хотели! Просто мы лучше! 9) _ 
Ну и, ясное дело, что не | 


обошлось без приколов. — 


Прикиньте: стоим мы, толь- 
ко и успеваем, что журналы 


продавать (а кому и так их 
отдаем), - и тут подходит 
группа клоунов в красных 
регланах (которые почему- 
то считают себя нашими 


конкурентами - они увере- 


ны, что тоже делают игро- 


ДАЧА СЛОНОВ 


CLUBHYUKA 


оследний месяц про- 
шлого года, впрочем ~ 
как и первый месяц _ 
нового, был отмечен 
крупными турнирами — 
как в Украине, так и за 
рубежом. В очередном обзоре 
от портала Gameinside.com 


тиях, привлекших внимание 
всей мировой киберспортив- 
ной общественности, о круп- 
ных турнирах и скандалах, 
всколыхнувших весь игровой 
мир. Постараюсь не обделить 


вую сцену, рассказав о таких 
чемпионатах, как Mouse Open, 
Donbass CyberSport League, 
Arbalet Cup UA 2 и, конечно же, 
C-club Open Cup Winter 2004. 


Mouse Open 

Начиная обзор событий 
в хронологическом порядке, 
не могу оставить без внима- 
ния достаточно заметный чем- 
пионат, состоявшийся в конце 
ноября в Виннице. Моизе 
Ореп собрал более двадцати 
с5-команд со всех концов 
Украины, и если бы не отсут- 
ствие лидеров CounterStrike- 
сцены страны... в общем, 
проигнорировав данный тур- 
нир, лучшие команды дали зе- 
леный свет второму эшелону, 
что, в свою очередь, позволи- 
ло отличиться киевской коман- 
де eLsk.stancia.net, которая 
уверенно взяла первое место 
на винницком чемпионате. 


= 


= 


~ 2 место - Shadow Web, 


читайте о глобальных собы- | 


вниманием и украинскую игро- 


Итоговые результаты таковы: 
1 место - eLsK.stancia.net, 
ев (кубок + 600 грн.) 


3 mec то: 
(100 грн.) 


yess 


a 


несмотря на все 
ентов, один из 


_| ровск (5 мобильных телефо- 
_| нов от компании «КиевСтар») 
2 место — moralezz!, Донецк 

500 грн. + 5 часов Casio от са- 
лона «Дека») 
_ Зместо - МеВ, Донецк — 
(300 грн 

_ 4 место — 2nd.NcR, Донецк 
(200 грн.) 


‘CPL WINTER 2003 
CHAMPIONSHIP 

‚ Этого турнира ждали все! 

__ Мы уже давно привыкли счи- 
тать ивенты, проводимые CPL, 
чем-то сродни чемпионатам 
мира. Так было и на этот раз: 
список участников _ 
поражал 


зу ме 
З | 
ГС. 
i 
| 
Г. 
Рі 
ees sie 
a 
№ 
«о МФ 
шій З 


| образную сборную мира - ко- 


| пришлось помериться силами 


воображе 
титулованны 
же, как команд 
именами знамен 
чья стрельба не дает спать | 
спокойно миллионам фанат 
по всему mupy©. 

SK.swe (ро, HeatoN, 
SpawN, fisker, Element), 3D 
(Bullseye, Ksharp, moto, Ram- 
bo, Steel), Four Kings (Harri- 
man, Xenon, Mangiacapra, Hart- 
man, sNajdan), mousesports 
(Blizzard, gore, Johnny R, neo, 
Roman) - они, как и многие 
другие, собрались в Далласе, 
штат Техас, чтобы в очередной 
раз учинить передел мест 

в элите KC'a. 

Еще задолго до начала тур- 
нира форумы киберпорталов 
всего мира буквально ломи- 
лись от комментариев и про- 
гнозов на крупнейший турнир 
зимы 2003 года, неутихали | 
споры фанатов, главной целью 
которых было определить, кто 
же лучший... (Кстати, перевод 
одного из прогнозов распреде- 
ления мест от Www.gamers.nu 
на CPL WINTER 2003 СНАМ- 
PIONSHIP вы можете найти 
в интернете по адресу www.ga- 
meinside.com/show_creati- 
ve.php?creative_id=170). 

Но вернемся к турниру! | 
Громкие победы Schroet Kom- 
mando на протя | 
сезона на таких турнирах, как 


CPL Cannes, ЗЕЕ, СРІ Зиттег, = 
_WCG South Korea, CPL Denmark, | 


практически не оставляли сом- 
нений в том, что шведам поко- 


| рится и вершина пьедестала 


CPL WINTER. Так оно 
ло. Показывая по-на- 
му слаженную, каче- 
ную игру, грозные SK 

по очереди одолели всех со- 
перников, в том числе и свое- 


_манду Мод, с которой Schroet — 


в суперфинале. 

_ Не оправдала ожиданий © 
‘фанов главная надежда хозя- 
3 турнира, американцев, наи- 
более титулованная в стране 
команда 3D. Несмотря на то, 


| что большинство киберспор- 


тивных аналитиков именно ее 


| прочили в главные соперники 


шведам, 3D, проиграв уже 

в третьем туре своим же сооте- 
чественникам из United 5, а за- 
тем и бразильской команде 
тг, поставили жирный крест 
на ожиданиях своих фанатов. 


УТ 


CLUBHVIMKA _ 


‚ к сожалению, не дове- 
обывать на этом без 
звувеличения грандиозном 
рнире, однако, судя по отзы- 


вам участников, ивент получил- 
ся действительно выдающимся. 


Финальные результаты CPL 


WINTER 2003 CHAMPIONSHIP 
смотрите ниже: 


5 место — — mibr ($6000) 
6 место - Team64 ($5000) 


8 место - 4Kings ($2000) 
9-12 места - RDW, Forsaken, 
Drake, g3x.Intel ($1500) 

13-16 места - TEC, TSG, 3D, 
Gamewyze ($1000) 


‚ ARBALET CUP UA 2 


Новогодним подарком для 
ех украинских стратегов 
стал турнир, прошедший под 
маркой ARBALET CUP в южной 
столице киберспорта Украины — 
Одессе. К сожалению, в связи 
с ограниченностью компью- 
ie базы клуба «К», где 
проходил этот ивент, число 
участников пришлось сокра- 
тить до тридцати двух, что, 
впрочем, не. 


на места в пері 
вь уже догадалисі 
из них, несмотря на второе 
место на первом «Арбалете», 
считался C14'Maloy. Среди 
других отцов на медали пре- 
тендовали: @$С. Tiamat.c-club, 
GSC.HoT.c-club, GSC.Razor.c- 


_ club, FuDeS)Izual, FuDeS)FoD- 


DeR, FuDeS)Doberman и 
GroundDead. 

Уже спустя пару часов после 
старта турнира произошла 
парочка небольших сенсаций, 
в результате которых и опре- 
делились лидеры, а позже - 
финалисты. 

Первой неожиданностью 
стала победа во втором туре 
FuDeS)izual над C14'Maloy! По- 
верьте, до этой игры 90% игро- 
ков отдало бы предпочтение 
Малому, играющему хумена- 
ми, однако львовский андед 
доказал, что его расу рано 
списали со счетов - затяжная 
игра против симферопольца 
все-таки gana FuDeS)izual 
столь желанную победу. 

Следующей сенсацией стало 
разгромное поражение GSC. Ti- 
amat.e-club, которое тот потер- 


жалению, чемпион первого 
«Арбалета» не нашел, 4” 
противопоставить посто 
дропам Архмага, а потом 
и сочетанию сорки+мортиры 
в исполнении FuDeS)Dober- 
man, за что и поплатился. 


пел от FuDeS)Dc perma ). К со- 


3 


В финале виннеров BCine 


лись GSC. HoT.c-club 


завшись, сум: 
лить ход встреч 


Финальное распр 
мест выглядит так: : 

1 место - GSC.Hot.c-cltub, 
Киев (кубок + 500 грн.) 

2 место - FuDeS.!zual.bp, 
Львов (300 грн.) 

З место - GhoST.CrazyHum, 
Одесса (150 грн.) 

4 место - FuDeS.Dobermann, 
Кривой Рог (100 грн.) 

5-6 места - GSC.RaZoR, 
Киев (50 грн.), Starcrafter, 
Золочев (50 грн.) 


C-club Open Сир 

Winter 2004 

Безусловно, такие турниры, 
как CPL и WCG, являются лиде- 
рами на арене еще только за- 
рождающегося компьютерно- 
го спорта, по ним равняются 
организаторы других чемпио- 
натов — как крупных междуна- 
родных, так и турниров регио- * 
нального масштаба. Потому 
особенно приятно, что и у нас 
в стране постепенно повыша- 


ется уровень проведения тур- 
ниров и все более заметной 
становится заинтересован- 
ность спонсоров в финансиро- 
вании киберспортивных собы- 
тий. Примером тому может 
служить организация и спонси- 
ровання, одного из крупней- 


‘отметить 
HR, Allga- 
nmunity. 

мерно распреде- 


зволив тем самым. 
ранних встреч силь- 
анди оставив «самое 


кусное» н конец чемпионата: - 
Спустя H 


туров с нача- 


турнирах последнего времени 
мало кто сомневался; что KO- 
манде ZeroGravity, упорно гото- — 
вившейся к чемпионату все по- 
следние недели, с легкостью 
удастся одолеть ТМ$. Однако 

все оказалось не так просто. 
Игра на de_train показала, что | 
ТМ$`ы не теряли времени даром 
и находятся сейчас в отличной || 
форме: игра завершилась со. 
счетом 13:8 в пользу рвані 


молодай кави ком 
Mighty против сильне: 
днепропетровекой ги 
Киевляне показали ‘на удивле- 
ние качественную игру, не до- 
тянув лишь самую малость — 


і ‘ ‚ вала В течение практически. 


в полуфинал вин ров со сче- 


В полуфинала;  Виннеров HR 
и TMS расправились, соответ- 
ственно, с Allgames.C4 (Одес- 
са) и Stanciacommunity (Киев), 
забронировав себе тем самым 
места в финале виннеров 
и призовой тройке! 

Финал виннеров, к сожале- 
нию, не порадовал особенно 


напряженной игрой, днепропе- | 


З лровская команда доминиро- 


всей игры, не дав шанса кі 


року киевского 
-команд: @$С.ба 
def. TMS - 13:6 о де б 
| Всуперфинале, согла 
общепринятым правилам, | 
_ манде HR, вышедшей из ви 
ров, для полной победы бі 
необходимо взять лишь одну 
карту, в то время как киев) 
пришлось бы выигрывать ді 
Что они и сделали. На де | 
GSC удалось взять 8 раунд 


атаку, после чего ребята взяли _ 
5 раундов за дефенси уравняли 


шансы в финале. Вторая игра 
на dust2 решала судьбу первого 
места — и болельщики, конечно 
же, надеялись на интригу, 
видать, ase поймали наконец 
свою волну и, блестяще о 
встречу, не оставили прот 
кам ни шанса! Итоговый 
13:2 в пользу GSC.GameWorld. 
ьное рекероделений 


9 - GSC.GameWorld, _ 
иев (кубок + 2000 грн.) 
_2 место - HR, Днепропе- 
вск (кубок + 1200 грн.) 
З место — TMS, Киев (кубок 
+ 800 грн.) 
жжж 

Конечно же, со времен 
выхода предыдущего номера, 
помимо турниров, произошел 
ряд других интересных собы- 
тий, о которых я просто не 
могу не упомянуть в этом 
обзоре. 


GSC.GameWorld — 
планы на 2004 год 


Менеджерское звено коман- 
ды GSC.GameWorld официалы 
анонсировало список мёждуна- 
родных турниров, в которых ко- 
манда примет участие на про- 
тяжении 2004 | года. Согласно 
заявлению, Соипіегбітіке-под- 
разделение GSC получит пол- 
ную спонсорскую поддержку 
на такие турниры, ‘Kak Arbalet 


_CHIT CUP (призовой фонд - 
| $15000), СРЁ Ейгоре Spring 


004 и European Nations Cham- 
ship. В планах команды. | 
посещение турнира | ‘ 

n 2004 в Швеции, 


это ни удивител! 

ие сдержали. 

‚ в текущем году нам 
ан праздник похлеще, 
чем в прошлом. Более того, 
благодаря Федерации ком- 
пьютерного спорта sae = ae 


Facies Кубка ми- 
В общем, читаем данные 
пресс-релиза и начинаем 
паковать вещи для поездки 
во Францию: 
® название турнира: Electro- 
nic Sports World Cup 2004; 
® организатор турнира: 
LigArena; 
е веб-сайт: 
www.esworldcup.com; 
® место проведения: 
Futuroscope, 


Poitiers (Франция); 
® время проведения: 
сбпо 11 июля 2004 г.; 
® призовой фонд: 5200 000. 
Кубок мира по электронно- 
му спорту будет проходить 
в трех основных номинациях: 
® «Counter-Strike» на РС 5х5; 


о 
т 


ся региона. ьныеи националь- 
ные отборочные; которые 
пройдут с февраля по июль. 
Победители национальных отбо- 
рочных получат право бороться 
за звание лучших в финальной 
части ESWC 2004 во Франции. 
Ко всему прочему, организа- 
торы обещают море различных 
вече концертов и других 
развлечений, а также три до- 
полнитёльных «турнира масте- 
гров», которые пройдут в номина- 


орее всего, по пригла- 
), третья номинация 
определена. 

бальная презентация 
2004, которая включает 
ональные отборочные, 


_| представление партнеров 


и другую необходимую инфор- 
мацию, состоится в феврале 
на официальной пресс-конфе- 


й ренции, которая будет прохо- 


зубег X Games 
зштпатепі — 
упнейший провал 
в истории 

‚ киберспорта 


«Новый шаг в развитии 
киберспорта», «супертурнир», 
«убийца CPL» ит. д., ит. п. — 
как только не называли 


_СубегХ Games - чемпионат 


с призовым фондом в 600 000 
долларов, профессионально 
раскрученный по всему миру 
и, словно мыльный пузырь, 
лопнувший в один миг. 

Пока я пишу эти строки, фо- 
румы многочисленных сайтов 
продолжают пополняться бес- 
численными комментариями 
негодующих участников и фа- 
натов; словно пирожки пекут- 
ся статьи, описывающие про- 
исходившее в Лас-Вегасе во 
второй уик-энд января; не ути- 
хают споры о том, кто же вино- 
ват в провале турнира... 

Подробно о случившемся 
(как, впрочем, и о многом 
другом) читайте в следующем 
номере журнала «Шпиль!». 

Всем пока и до встречи 
в следующем номере! 


Геннадий Vegas Веселков 


ЕЭ 


EE Elm Amie 


Оригинальное название: Oruchuban Ebichu 
Английское название: Ebichu Minds the House 
Формат: ТВ-сериал 16 серий 

Жанр: комедия с элементами добуцу, романтики и повседневности 


Создатели: 
» мангака - Ито Риса 


г авторы сценария - Ходзе Тика и Есимура Мотоки 


г режиссер - Мориваки Макото 


» дизайнер персонажей - 


Охаси Юкико 


» композитор - Торияма Минами 
- студии - «Gainax» и «Group ТАС» 


Как сказал президент од- 
ной страны: «Буду краток - 
с Новым годом!». 

жжжж 

Прежде чем рассказать вам 
об зтом аниме (хотя, приз- 
наюсь честно, текста там - 
на абзац-другой), сделаю не- 
большое отступление и рас- 
скажу об истории его появле- 
ния на экранах Японии. 

А чтобы вы не мучили себя 
догадками, почему это был 
написан первый абзац, а затем 
поставлены четыре звездочки 
и написан следующий абзац, 

я вам сейчас все объясню. 
Во-первых: на дворе 2004 
год. Во-вторых: еще в далеком 

2003-м я посмотрел этот 
мультфильм. И в-третьих: 
работа у меня такая - писать 
о том, что было просмотрено. 
Все. А теперь по делу. 

Аниме «Хомяк-помощник 
Эбитю» — это телевизионный 
сериал, проходивший на экра- 
нах с августа 1999-го по октяб- 
рь 1999-го и насчитывавший, 
в общей сложности, 12 серий 


по 7 минут каждая. (Однако 
последняя проверка фактов 
выявила наличие 16 серий.) 
По жанру сериал принадле- 
жит к комедии с элементами 
хентая, романтики. В нашей 
стране это назвали бы очеред- 
ной мыльной оперой. Но есть 
в этой мультяшной «опере» 
одно заковыристое НО. Мульт- 
фильм ориентирован не столь- 
ко на детей, сколько на домохо- 
зяек и девушек, не вышедших 
замуж. Эдакая пародия на пов- 
седневный быт, связанный 
с работой, кухней, любовью, 
развлечениями, фантазиями, 
болезнями и еще небольшой 
кучкой странностей, которыми 
болен современный японец, 
а точнее японка. 


ПО — 


хомяк-шатун 


Фишка сериала заключа- 
лась в том, что изначально 
он выходил в виде манги в од- 
ной из газет. А в современной 
Японии, как известно, газеты 
читают, в основном, мужчины. 
Причем читкой они занимают- 
ся, как правило, либо дома, 
либо в метро, либо же во вре- 
мя обеденного перерыва. 
Одним словом, манга в этой 
газете служила сугубо для 
развлечения (что естествен- 
но) и должна была немного 
смягчать неиссякаемый поток 
сухой информации, льющийся 
на читателей. (Точно так же, 
как в одной из киевских газет 
на последней странице печа- 
таются черно-белые фотогра- 
фии моделей. И, как показы- 


вает статистика, большинство 
заглядьвающих на послед- 
нюю страницу — мужчины. 
Причем толкает их на это толь- 
ко лишь красота женского те- 
ла, а вовсе не отсутствие вни- 
мания со стороны женщин.) 
Манга Ито Рисы пользова- 
лась в 1999 году огромной 
популярностью. Причем рисо- 
валась эта манга исключи- 
тельно в виде шаржей. Созда- 
вать отдельную серию или, 
как говорят фаны, отдельные 
тома, на то время не было 
необходимости. Во-первых, 
это заняло бы определенное 
время. Во-вторых, рисовалась 
каждая серия буквально за 
час, а то и меньше, поскольку 
состояла, в основном, из на- 


бора штрихов и комедийных 
штампов. И, в-третьих, сюже- 
ты для такой манги брались 
из жизни. Это могли быть 
и анекдоты, и истории (как 
рассказанные на каком-ни- 
будь ТВ-шоу, так и специально 
присланные в газету). Одним 
словом, редакторам, готовив- 
шим выпуск, не приходилось 
задумываться над тем, где 
взять очередной сюжет. 
Однако ни одна аниме-студия 
не бралась это экранизиро- 
вать. Загвоздкой было обилие 
двусмысленных сцен и даже 
непристойностей. Иногда это 
выражалось в рисунках, но- 
сивших чистейшей воды эро- 
тический характер, а иногда 
и сам текст был крайне не- 
однозначным. Зная японцев 
с их пуританским воспитани- 
ем, могу заверить, что все не- 
пристойности в картинках 
либо закрашивались, либо 
и вовсе вырезались. Хоть 
газета и была рассчитана 
на взрослую аудиторию, но все 
же печатать в ней откровен- 
ную эротику не разрешалось. 
Вторым камнем преткнове- 
ния на пути к экранизации 
оказался жанр, в котором эту 
мангу следовало бы препод- 
нести публике. Если сделать 
комедийный хентай, он авто- 
матически попадет под гриф: 
«Только для детей старше 18-ти». 
Если сделать фильм доступ- 
ным массовому зрителю, 
то есть и детям, и взрослым, 
то он вряд ли найдет собствен- 
ную нишу, потерявшись среди 
множества себе подобных. 
И вообще, скорее провалится, 
чем найдет поклонников 
в многомиллионной толпе: 
дети ничего не поймут из-за 
сложной постановки юмора, 


4 З аа 

| | дв (51103 
а взрослым эта манга может 
быть неинтересна, поскольку 
будет транслироваться по ка- 
налам для детей. 

Третьей палкой в колесе 
стал сюжет. Хотя, с одной сто- 
роны, он как бы и был - с дру- 
гой стороны, его все же надо 
было иногда связывать в еди- 
ную цепочку. 

И единственным, кто ри- 
скнул взяться за экраниза- 
цию, стала студия Gainax. Нам 
она известна, например, 
по популярному ТВ-сериалу 
Анно Хидэаки «Евангелион но- 
вого поколения» (1995-1996) - 


wor | 
который включает три само- 
стоятельных ТВ-сериала: «Хо- 
мяк-помощник Эбитю», «Коумэ 
идеть и «Маленькие женщины 
близ Вакакусаямы». 

Не буду вдаваться в подроб- 
ности, однако отмечу, что 
японцы на тот период были 
уже отнюдь не новичками 
в таком бизнесе и, в частно- 
сти, в ТВ-проектах. Основу, так 
сказать базу, им дал Запад. 
Прекрасно сознавая, что теле- 
видение - это не только ре- 
клама собственной торговой 
марки, но и источник колос- 
сальных доходов от рекламы 


му японскому мегаполису, 
но все же...) 

Одним словом, пока хозяй- 
ка вкалывает в офисе, ее ма- 
ленькая помощница вкалыва- 
ет по дому и по ходу дела 
пытается устроить своей хо- 
зяйке семейную жизнь. К со- 
жалению, ей изрядно мешает 
некоторая наивность в вопро- 
сах человеческих отношений. 
К примеру, хомячихе абсо- 
лютно не понятно, почему 
женщины постоянно прощают 
мужчин за их идиотские вы- 
ходки. Почему женщина дол- 


работа над ним велась вместе 
со студией «Production |.G» 
(«Призрак в доспехах»). Необхо- 
димость такого сотрудниче- 
ства диктовалось организа- 
ционной структурой Gainax, 
которая на тот момент утрати- 
ла собственную производ- 
ственную базу для создания 
анимации (в первую оче- 

редь — команду технических 
специалистов). 

В общем, будучи не нович- 
ком в этом бизнесе и научив- 
шись заранее предугадывать 
провалы того или иного сериа- 
ла, творческая верхушка сту- 
дии Gainax совместно со сту- 
дией Group ТАС придумывает 
и расписывает буквально 
по минутам и месяцам дзе- 
аниме (аниме для молодых 
женщин) «Час глупостей люб- 
ви» (Ai по Awa Awa Hour, 1999), 


других фирм, Gainax с легко- 
стью приступила к экраниза- 
ции короткометражек. 

Ну вот и наступил тот куль- 
минационный момент, когда 
я, собственно, и приступлю не- 
посредственно к рассказу 
об этом мультфильме, вернее 
о его сюжете. 


Хомяк на букву З 


Современная Япония. Хозяй- 
ка разумной, говорящей и ра- 
ботящей хомячихи Эбитю — 
25-летняя офисная служащая, 
мечтает выйти замуж... (Изви- 
ните, но здесь опять придется 
сделать небольшое отступле- 
ние. В Японии девушка, не 
нашедшая себе мужа до 25 
лет, считается старой девой. 
Впрочем, это свойственно ско- 
рее пригородам и маленьким 


жна быть постоянно красива, 
а мужчина может позволить 
себе даже, например, часа 
на два опоздать на ужин. По- 
чему женщины не любят дру- 
гих женщин, если те более 
красивы или более молоды. 
Почему мужчина все время 
доминирует в отношениях, 
даже если эти отношения 
разворачиваются не в его до- 
ме. И почему, когда она зада- 
ет, казалась бы, простые во- 
просы, ее все время бьют... 


Р. 5. Рекомендовано к прос- 
мотру ну хотя бы из-за нестан- 
дартного рисунка и взрослого 
юмора. 


ANIMANIA 


тгремев петардами, 
я уселся за монитор 
и стал разгребать 
материал, который 
на протяжении меся- 
ца сбрасывал в папку 
Анимания. Ни много ни мало - 
тридцать метров текстовой 
информации. И прошу заме- 
тить: не М/огд'овских, а обыч- 


ных їхі-файлов. Но не пугай- 
тесь. Про формулы спиртов 
на основе пива и о расщепле- 
нии ядра циркония в амор- 
фной среде рассказывать 

я не стану. Моя задача на 
данный момент — поведать 
вам о законах анимации. 

И снова прошу заметить: 

я сказал «о законах анима- 
ции», ане о законах аниме 


или законах мультфильмов 
студии Уолта Диснея. 


Персонаж 

Слово «мультипликация» 
берет начало от английского 
multiply, что значит «умножать, 
размножать». В мультиплика- 
ции основным процессом яв- 
ляется сугубо техническая 
операция размножения. 
А «анимация» происходит 
от animate - «оживлять». Но 
тут же напрашиваєтся вопрос: 
«Почему же тогда люди, упо- 
требляющие зти слова, все 
время связьвают их со словом 
«мультфильм»?». Вопрос, ко- 
нечно, логичный, но давайте 
по порядку. 


При создании персонажа 
автор обычно «прорабатывает» 
его в собственной же голове. 
То есть создает внешний вид, 
придумывает манеру одевать- 
ся, ходить, смотреть, чихать, 
зевать. Одним словом, бу- 
квально из пустоты вырисовы- 
вает контур персонажа. Но 

не все люди умеют рисовать. 
Взявшись за карандаш, неко- 


торые из них получают в ре- 
зультате нечто среднее между 
набором эллипсов и прямых 
линий. Обидно! 

Однако не стоит расстраи- 
ваться, а тем паче забрасы- 
вать в дальний ящик свою меч- 
ту о том, чтобы создать Нечто. 
Ведь, как вы помните, даже 
Менделеев не сразу придумал 
свою знаменитую таблицу. 

С другой стороны, это вовсе не 
значит, что нужно дни и ночи 
напролет просиживать с каран- 
дашом в руках, пытаясь как 
можно лучше изобразить свое- 
го персонажа... 

Для начала стоит обдумать, 
как все-таки должен выглядеть 
ваш герой. Добрым он будет или 


злым, стройным и быстрым — 
или, наоборот, толстым и непо- 
воротливым. Словом, прорабо- 
тать именно те детали, которые 
будут выделять данного кон- 
кретно взятого персонажа 

на фоне других. Причем как 
раз особенности его поведения 
запомнятся зрителю гораздо 
быстрее, нежели внешний вид. 
На этом этапе хорошо было бы 


понаблюдать за поведением 
людей на улице, в метро, 

на рынке и так далее. К приме- 
ру, если бы вас попросили опи- 
сать, как выглядит пьяный муж- 
чина, вы наверняка сразу же 
начали бы показывать его по- 
ходку, непонятные жесты, 
взгляд. Причем никому и в го- 
лову не пришло бы задуматься 
над тем, а во что, собственно, 
был одет этот пьяный. 

Конечно, техника рисунка 
тоже не последнюю роль игра- 
ет. В принципе, и техника рисун- 
ка и характер персонажа идут 
вровень. И если первое опреде- 
ляет персонажа как физический 
объект (внешний вид), то второе 
(жесты и движения) определяют 


суть персонажа — злой он или 
добрый. Многолетняя практика 
аниматоров всего мира доказы- 
вает: не бывает золотой сере- 
дины между добрым и злым 

в характере героя. Наоборот, 
создатели специально вносят 

в поведение персонажа самые 
разные черты человеческого 
характера. И тем самым при- 
ближают вымышленного героя 


<i 


к реалиям жизни. Но иногда из 


уст молодых критиков мы слы- 
шим, что этот персонаж — золо- 
тая середина. 

Понятие «золотой середины», 
по моему мнению, применимо 
скорее к предметам, нежели 
к персонажам с характером. 
Вот, к примеру, если на листе 
бумаги нарисовать просто круг, 
а потом закрасить его каким- 
либо цветом, то в результате 
получим нечто, напоминающее 
шар или мяч. И, в зависимости 
от названия, объект автомати- 


чески приобретает свои физи- 
ческие свойства. Но не харак- 
тер. Если по вашей задумке это 
мяч, то при ударе он будет сжи- 
маться и отскакивать от плоско- 
сти, с которой соприкоснулся. 
Если же это железный шар — 
он либо разрушит объект, с ко- 
торым столкнется, либо отско- 
чит. Но отскочит не так, как от- 
скакивает мяч, а по траектории 
крутого эллипса. Но если вы 
к этому шару приделаете ручки, 
а потом глазки, ушки, ножки — 
и после всего назовете его ка- 
ким-нибудь именем собствен- 
ным, то сразу получите персо- 
нажа с характером, который 
будет выделяться манерой по- 
ведения, жестко связанной 
с его физической составляю- 
щей (мяч или железный шар). 
«Но как оживить персонаж, 
если он всего лишь нарисован 
на бумаге?» — спросите вы. 
Очень просто. Нарисовать еще 
с десяток таких же шариков 
с ручками и ножками - но толь- 
ко заранее определившись 
с тем, что именно этот персо- 
наж будет делать: идти, прыгать 


или стоять и смотреть по сторо- 
нам. Так буквально из ничего 
возникают новые создания, 

то есть неживые объекты наде- 
ляются свойствами живых. 

Но среди вас найдутся и та- 
кие, которые не захотят огра- 
ничиваться какими-то неживы- 
ми объектами (тем же шаром 
с ручками и ножками) и заду- 
мают другого персонажа - 
обычного человека с двумя но- 
гами, двумя руками и одной го- 
ловой. Одним словом, болван- 
чика, ничем не выделяющегося 


среди тысяч или миллионов 
других болванчиков. Но по- 
верьте, даже болванчики не 
бывают одинаковыми. В на- 
шем мире не встретишь даже 
двух одинаковых капелек во- 
ды. И вот вам доказательство. 
Изначально болванчик - это 
заготовка. Это только прототип 
человека - две ноги, две руки, 
голова, рот, нос и так далее. 
Кажется, что таких персонажей 
миллион. Ан нет! Его лицо и ки- 
сти его рук, его уши и рот, брови 
и прическа - все это уже выде- 
ляет наш полуфабрикат из того 
фона, с которым вы его смеши- 
ваете. И как бы ни пытались 
вы смешать его с другими — 
проще говоря, растворить его 
в толпе - ничего у вас не полу- 
чится. Все, что вы можете сде- 
лать, так это забыть о своем 
создании или отвести его на за- 
дний план и приняться за друго- 
го болванчика. То есть начать 
создавать нового персонажа, 
который, как и предыдущий, 
будет отличаться от остальных 
все теми же ушами, бровями, 
прической, глазами ит. д., ит. п. 


В мультфильме нет строгих 
правил, регламентирующих то, 
каким именно должен быть пер- 
сонаж - злым или добрым. Это 
определяет уже задумка кон- 
кретного мультфильма. И если 
режиссер хочет снять сцену 
с восточными единоборствами, 
ему не обязательно показывать 
перед этим долгие и утомитель- 
ные дни тренировок. Достаточно 
проработать манеру поведения 
персонажа во время боя. То есть 
показать, как тот вытягивает ру- 
ку при ударе, как концентрирует 


взгляд на противнике, как совер- 
шает молниеносные движения. 
Этого будет достаточно, чтобы 
зритель понял, что персонаж не 
впервые сталкивается с боевы- 
ми искусствами и что позади 
у Hero - те самые утомительные 
дни тренировок. Если же режис- 
сер хочет показать игру (гонка 
на двух летательных аппаратах) 
двух подростков, то на проработ- 
ку поступает мимика персонажей 
(взгляд, оскал, корченье рожиц). 
Примеров можно приводить 
бесчисленное множество. Начи- 
ная от сцен признания в любви 
и заканчивая феерической ба- 
талией на фоне ядерного взры- 
ва. Причем и в первой, и в по- 
следней сцене могут принимать 
участие одни ите же персона- 
жи. Конечно, не исключен и та- 
кой вариант, когда признание 
в любви будет происходить на 
фоне ядерного взрыва. Но даже 
в этом случае режиссеру никуда 
не деться от игры в доброго 
и злого. Доброй стороне героя 
не всегда просто заставить де- 
вушку обратить на себя внима- 
ние, и тутна помощь приходит 


ANIMANIA 


злая - CO звериным оскалом Te- 
ребя избранницу за плечи, тыча 
пальцем в приближающуюся 
со стороны ядерного гриба 
ударную волну и давая хорошей 
половинке персонажа возмож- 
ность произнести следующие 
слова: «Послушай, дорогая. 
Я так тебя люблю, что этот взрыв 
хочу посвятить тебе и нашему 
счастью. Ты выйдешь за меня?». 
Понятное дело, если изначаль- 
но режиссер задумал комедию, 
то при съемках даже такого эпи- 
зода он не упустит момента под- 


черкнуть характер персонажей. 
И не исключено, что «плохим» 

в данной ситуации может оказа- 
ться девушка. А парень, делаю- 
щий признание, - это всего лишь 
жертва обстоятельств любви, 

от безысходности готовый 

на все, лишь бы избранница 
почувствовала его любовь. 

Здесь главное внимание 
будет сосредоточено на том мо- 
менте, когда ударная волна 
пройдет сквозь них. И у режис- 
сера будет только два варианта. 
Либо уничтожить персонажей 
и завершить картину — либо 
просто окрасить их в черный 
цвет (демонстрация сильного 
увечья в комедийной пародии), 
а после отряхнуть и показать 
следующую сцену с очередной 
игрой в кошки-мышки. 

Вот вроде бы и все, что я хо- 
тел рассказать вам о разработ- 
ке собственного, то есть ваше- 
го персонажа. В следующем 
номере посмотрим, как прора- 
батывают персонажа при соз- 
дании его внешнего вида. 
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Это ни’ 4 ек, 

рый не morsel Це 
и «Пятницы, 


этих двух саг. Ну, назовем это 
досадное упущение, скажем, 


то. Так, навскид- 
іпущенного мож- 
‚разве что только 
по-настоящему неплохой «Зво- 
нок» — американскую, а заодно 
и ретро-японскую версии. Вотуж 
где можно было потусоваться с му- 
рашками. А всякие там «Повороты 
не туда» (и что, что там еще? «Сем- 
надцатилетние»? другие ужасные 
фильмы, в общем) могли напугать 
разве что хронического параноика 
с больным и очень слабым серд- 
цем. Ну и To при условии, что по хо- 
ду фильма ему еще периодически 
будут отрезать неоткалиброванной 
бензопилой по одному пальцу. 


Лирическое отступление: а вот 
прямо сейчас, через три стола от 
меня, в прямом эфире два мегаки- 
нокритика с мировыми и — 
Максим «Паган» и Вита ЕВ 
уже чай пить» — обсуждать 
фильмы ужасов. Какая удаї 
жет иногда-нежданно подстерегать 
бдительного журналиста! Фактиче- 
ски прямой радиорепортаж: 


раньше ужастики 
о! ванием 
ВДВ Я помню — ...y-y-y! она» мигом 
М.П.: Да, страшное дело. ) 
B.: Ужас, ужас. 

(Мегакритики с мировым име- 


нем сходятся во мнении, что клас- 


вводить предлог «versus» настор 
живаєт - BOT на подходе, как Bb 


сические ФИЛЬмьшканра Погтог „знаете; “Alien versus Predator 
Ha Se a конкуренции + ee ay № ‘как-то характери- 
средин не имеют —воз- зует то, что я называю два отдель- 
можно, ричине перманентной | но взятых фильма со схожим моти- 
невостребованности жанра.) вом тенденцией. Не беда, я сейчас 


М.П.: А фильмы, эксплуатирую- 
щие образ Фредди Крюгера, были 
особенно хороши на протяжении | 
абсолютно всех частей; не так ли; 
Виталий? ¥ 

В.: Койцептуально они - camo со- 
бой, немалое достижение киноинду- 
стрий, однако, по моему скромні 8 
мнению, в обязательном поряд 
стоиттакже отметить киноле 
«Живые мертвець» и «Реаний 

(Чуваки просекли тягу, чі. 


еще буду зту тенденцию анализи- 
ровать!) Уверен, в скором време- 
ни стоит ждать анонсов таких 
фильмов как «Гарри Поттер против 
хоббитов», «Один дома против Ла- 
ры Крофт», «Джей и Молчаливый 
Боб наносят ответный удар Сексу 
в большом городе» - ну итак да- 
‚лее. Вот посмотрите. 

Будь на моем месте кто поум- 
он бы начал рассуждать 


А крендель 
ми ложками 
жигал, как 60. 


ди заманивает Дже 
цу Вязов, чтобы 301 
` социально н 


Не знаю, как нам поможет эт 
рисовка из жизни двух самь 

ыших бездельников pena 
аз мы пишем на 
в лучших традициях отечествен- 
ной журналистики, то Би". 
тать этот фрагмент св детель- 

твом компетентных источников 
в пользу того, что фильмы ужасов 
делать разучились или просто | 
не хотят. Тем более что это и на’ 
самом деле именно так. 


Но в фильмах ужасов сюжет — 
далеко не самое главное. Глав- 


- ное — сколько раз за сеанс 


к вам в страхе прижмется ваша 
соседка. Так что поначалу (я так 
полагаю - на остатках былой 
атмосферности) мне было нем- 


ного тревожно за непроизволь- 
ную реакцию парней, сидящих 


лева и справа от меня. Там, где 
грали старые трюки Фредди, 


У Джейсоном и Крюгером 
і лось что-то вроде меша- 


‚аны Джонса» - стало 
(учно. А когда сле- 


так вообще просто смешно. 

Самое же страшное, что было 
на завершающих минутах фильма, 
это мысль о том, что через 20 ми- 
нут закрывается метро и, как до- 
бираться в другой конец города, 
абсолютно не понятно. («Завер- 
шающие минуты фильма» — звучит 
так, как будто речь идет He о 40-50 
минутах, да? Или сколько там про- 
должаются З/д зтого фильма?) 

В общем, резюмирую - фильм 
стоит смотреть только отьявлен- 
ным фанатам культовых ужасти- 
ков минувших дней, а также всем 
тем, кому интересно, чем закон- 
чится противостояние двух самых 
больших уродов Голливуда — 
ведь это правда интригуєт, да? 
Ну и чтобы вам всё (как обычно) 
испортить, скажу — будет ничья. 

Хотя я лично болел за Джейсо- 
ча — по-моему, он нормальный 
рень, просто у него не сложи- 
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но неожиданные = ИВерное, 
как обычно, только для меня) 
факты. К примеру, не так давно 
Фред Дерст из «Limp Bizkit» 
занял пост вице-президента 
компании «Universal» и теперь 
jomoraet выпускать диски 
овым артистам. Например, 
танет одним из продю 
нового альбома наше: 


`онечно, это не самый 
свежий релиз, но так 
как наша рубрика толь- 
ко начала полноценно 
существовать и, к тому 
же, в начале 2004-го 
ничего более достойно! 
не вышло, было бы г. 
норировать отличный 
самой форматной групп 
современной альтернативы 
2 Думаю, ни для кого не станет 
"б особым откровением, если 
я скажу, что львиная доля попу- 
лярности «Limp Bizkit» основы- 
вается на безумной изме 


надо сказать, стал еще злее. 
И взрослее. Звучание группы 
на «Results May Vary» стало знаете ли. Нам уже нравится 
более тяжелым, в то время как другое». Может, это всего лишь 
удельный вес рэпа сократился наигранный пафос, но желание 
втрое. Дерст стал куда меньше | групп виваться и «расти 
материться. По сравнению с на улавливаєтся без 
предыдущим альбомом, лирика | труда. В песне «Build А Bridge» 


е, помимо музыки, Фр 
мается режиссурой. 
м снял большинство 


ее фронтмена - Фр Дерста. «Results May Vary» - это просто и кавер-версии на «Behind Blue 
При подготовке сті ровел монолог Джульеты с ее балкона. | Eyes» группы «The Who» появля- 
тут небольшое жур стское съемках мегакульто | В общем, когда-то практически ются акустические гитары, 
расследование с привлечени- мов «Бойцовский Клуб `основавшие жанр Backstreet в «Lonely World» даже можно 
ем вычислительных и челове- В общем, чего уж pcore, «Limp Bizkit» своей но- | услышать немного джаза, а 


ческих ресурсов Силиконовой 
долины (штат Техас, США). 
И Google выдал мне совершен- 


рить - таланта парню не зани- 
мать. Поэтому и новый альбом 
ждали с нетерпением. А кекс, 


й работой как бы заявляют мрачные композиции «Underne- 
во всеуслышан ath The Gun» и «Drown» навева- 
красно помним, 3 т ассоциации с «Placebo» и 
ругими плаксами от альтерна- 
: тивы. 

В целом, это не тот диск, кото- 
рый можно ставить посреди 
вечеринки и играть под него 
в гандбол маминой вазой или 
папиной микроволновкой. 

Уж больно он для этого меланхо- 
личен и мрачен. Этот диск ско- 
рее подойдет в качестве фона 
для какой-нибудь индустриаль- 
ной и жесткой РПГ'шки. И это 
нисколько не упрек его несом- 
ненно высокому качеству. Даже 
то, что группу покинул гитарист 
Bac Борланд, практически не 
отразилось на желании Limp 
Bizkit переплюнуть свой супер- 
успешный альбом «Chocolate 
Starfish And HotDog». Запал Bop- 
а вполне компенсировали 
лашенные музыканты групп 
leezer и «Helmet». 

Не диск года, конечно, HO 3a- 
иметь его в своей коллекции 

я бы рекомендовал настойчиво. 
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Название турнира: Heroes Lands ao | 


Сайт: а. 


_ чужие: Зе 


ногие думают, что 
«Герои Магии и Ме- 
ча» уже отжили 
свое - игра ведь 
старая, да и послед- 
няя часть ее многим 
не понравилась. И поэтому. 
пусть «Герои» тихонько сгинут 
в тумане, уступив место другим 
проектам. Правильно я думаю? | 
Да душить за такие мысли 


нужно! Удлинителем!! 


_ Ведь почему-то существует же 
до сих пор портал www.heroes- 


‘portal.net, и почему-то не хвата- _ 


ет пальцев на двух руках и трех 


- ногах для подсчета его посетите- 


лей. А все потому, что офлайн- , 
турнир с гордьм названием 
Heroes Lands является самой 
прикольной вещью, которую 


‘придумало человечество после | 
туалетной бумаги. И это не шут- 
ки! Вот поэтому его-то мы и рас- 
смотрим, «Heroes Lands» этот... 


рум (Таверна). 


каждой из них предусмотрены 


нужно поместить в правильную | 


‘рисунок важен - он сопровож- | 


ЧЕ нам надо? 

Для участия не обязательно | 
иметь толстый. И-нет - - Н 
лишь несколько раз в нед 
проверять. почту (куда приходят | 
сейвы) и для развлекухи зале- | 
зать время от ее на фо- 


Алгоритм действий: сначала 
нужно сесть на стул, включить : 
комп, заползти на сайт и ска- 
чать начальный сейв (кривору- | | 
ким будет трудно). Хотя все это. 
можно делать и в произволь- | 
ном порядке. Нужно только ре- 
шить, в какую конкретно честь 
собираетесь. играть: «Герои 2», 
«Герои 3» или «Герои 4» - для 


| (письменное 
дения). Не по! 
| дение, разум 
на) в течение 
| вышвырнут.. 
честность - 


собственные карты и турниры. | ла дорожного движени ©. Пра-_ 
(Совет: выбрали «Герои 3» - | вил много, но я вкратце изложу_ 
‘проинсталлируйте или Дыха- _| основные - то бишь Te, которые 
ние Смерти, или Клинок Арма- : нужно помнить. Нельзя нецен- 
геддона. Эрафия виснет.) | ться в. ое 
i Скачали сейв? Теперь его | Это наказуемо! b IM Bb 
наружите нецензурщину в свой 
адрес, быстренько пишите 
на gorbik@heroesportal. net - 
ри админы побьют злоумьішлен- 
чика линейкой по ‘пальцам. Эа Столиком Летописца — _ 
: Далее: ни в коем случае и Офф-лайн Турнира можно раз- | 
не пользуйтесь читами, крэками | говаривать только в фантезий- і 
и багами. Запомните - любое | ном стиле. Обращаясь к собе- || 
недокументированное разра- седнику, называйте є его полный _ 
дает наши речи на форуме и от- ботчиками действие является | титул. В общем ‚ чтобы вас : 
гмечаєт феод. Не забудьте ото- ‘багом! Если вас поймают за ис- | не выгнали | и не повесили, нуж- 
слать (в качестве приложения пользованием паролей, To вы- | но очень сильно постараться 
к анкете) свое фото. Выбирая | | швырнут с портала форева М вообще вести себя кой. 
ник (писать только латиницей!) | даещеив Башне Позора пове- | 


‘директорию (не в корзинуб). | 
"Рисунок нумбер 1 (слева) вам 
‘поможет (только не пытайтесь 
засунуть его в дисковод!). | # 
_Зарегимся на портале и на- | 
рисуем себе герб. Герб должен 
быть 98 на 110 пикселей. Сей 


убедитесь, что он уникален, сят. Админ в любой момент мо- _ Феодальная_ 
a существующие нельзя пере- жет потребовать начальный | _ структура мира і 
дельвать, добавляя пробель и промежуточнье сейвы игры _ Теперь о некоторых особен- 


или меняя заглавные буквы ‚с полным описанием тактики | | ностях игры и о структуре фео- | 


дального мира. Как только 
вы зарегистрируетесь, вас на- 
градят званием Безземельно- 
го Рыцаря. 
Безземельный Рыцарь 
не владеет землей. Феод - 
земля, которая нужна вам 
для игры. Феоды можно (и да- 
же нужно!) покупать; кроме 
пла их могут дарить. Покупа- 
‚ феоды за у.а., условно 
я ae appo6a (обознача-. 
& ются бобиком - @), которые 
5 “являются национальной де- 
°— нежной единицей портала, — 
_атакже за очки: 


з 


@ = очки_сейва / 
место_в_таблице 


а @ можно купить deter 
ифеоды. В нашем 


100 арроба = 
1 енот США или 1 евро 


ены на феоды таковы: 
5000@ - в «Heroes 4»; 
-e°2500@ - в «Heroes» Зи 2. 
Первый класс - Беззе- 
ьный. Рыцари зтого класса 
у покупать рабов первого 
вня ee из разде- 
15° ure. He могут 


ющий класс - 
Безземельные, 


уг только артефакт (ведь 
рабам нужно где-то жить, 
_ акак это делать, если земли 
зу вас нет?) Дузлям - ‚нет! _ : 
us ‚Рыцарь - 12 фаода, oS 


зреша- _ 
| принимают участие все те, кто 


= `ется покупать второй уровень. 
рабов и а Minor, 


(в соответствии с количеством 
участков земли), но только 

к сумме окончательного 
выигрыша. Может вызывать 
на дуэль Лорда, Барона, Члена 
Клана, но He Рыцаря. Рабы 3 

и артефакты Major. 

е Лорд - 5 и более участков, 
вызывает Лордов и Членов 
Клана, покупает рабов 4-5 
уровня и артефакты всех ран- 


гов. Дополнительно 10@ 


за победу. 

. Магистры — имеют абсо- 
лютную власть, делают все, 
что их душеньке угодно, отка- 


зываются от дуэлей, когда хо- 
_| tat. Житуха у них просто супер! 


Клан - 

сложная штука 
_ Вигре есть Кланы, возгла- 
влять которые могут все, кро- 
ме Знати и Безземельных. 
Он состоит из пяти игроков, 
должен иметь свой устав, 
а также большой (100 на 100 
пикселей) и малый (25 на 25} 
герб. Члены Клана не могут от- 
казаться от дуэли. Лидер кла- 
на имеет преимущества Лор- 
да. Он может делить рабов, 
артефакты, добытые феоды 
и @ между членами клана. 
Клан обязан иметь хотя бы 
один феод, в случае потери 
которого клан считается унич- 
тоженным (уничтоживший же 


| его получает 1000@). С Маги- 


страми общается только 
Лидер Клана. Клан может 
объявлять другому Клану 
Клановую войну. | | 

Но всё в статью не поме- 
стится, так что вам придется 
разбираться с клановыми вой- 
нами и дуэлями самим. 


Турнир - - 

что и как выиграть 

Теперь о Турнирах. В турни- 
ре Безземельных Рыцарей 


играет впервые, или те, кто 
еще ни разу не выиграл. Если 
вы хотите, чтобы вашу игру 


ше Pee чем остальные 


оС 


м 


ры 


это еее: 


POO CTE 


оценили NO скорости прохож- 
дения, то назовите свой сейв 
НИК КОЛИЧЕСТВО-ДНЕЙ, 

если же не хотите - тогда 
просто НИК. 

Вы должны прислать свой 
победный сейв, для этого 
пройдите игру до победы, 
затем запустите с автосейва и: 

е в «Героях 4» - проведите 
последний бой и на предпо- 
следнем ударе сохранитесь; 

в «Героях» 2 и З - сохрани- 
тесь перед последней битвой. 

В теме письма напишите 
название турнира и свой ник, 
а в теле — краткое прохожде- 
ние последнего боя. Обяза- 
тельно! Иначе сейвы не рас- 
сматриваются! Для «Героев 4» — 
отсылайте на gorbik@heroes- 
portal.net, для Зи 2 - на огпа- 
te@heroesportal.net. Сейвы 
нужно присылать вовремя, 
безо всяких опозданий. Игрок, 
приславший сейв первым, 
получает дополнительно 10. 

Если в турнире принимают 
участие от одного до девятнад- 
цати рыцарей — разыгрывает- 
ся один феод; 20...29 - два 
феода; 30...39 - три феода. 
Если в игре вь набрали боль- 


игроки,- в подарок получите 
шахту. Ею можно пользовать- 
ся, но только если имеешь 
феод, иначе зто только запи- 
шется в вашу анкету. 

Шахта приносит в каждый 
сейв по 10 единиц того ресур- 
са, которого вы больше всего 
набрали. Если же вы наберете 
золота больше, чем ваши про- 
тивники, вам будет приносить- 


| ся по 1002 к конечному ре- 


зультату турнира в «Героях 4» 
и по 50@ - в «Героях 3», но это 
не будет влиять на позицию 

в таблице. 

Шахты, рабов, артефакты 
можно дарить и продавать. 
Для операций по покупке/ 
продаже нужно обращаться 
на gorbik@heroesportal.net. 

В каждом сейве перед вашим || 
замком будут выставлены 
купленные вами артефакты, 
ресурсы, рабы. i 

Есть еще Общие Турниры, 
Турниры Торговых Гильдий, 
Большие Королевские Турни- 
ры - но до этого еще нужно 
дорасти, так что времени 
написать хватит... 


Legion, 
tailler@mail.ru 


Sel coer 
JOTHF tl 


ч-Фт 


Мой компьютер 


нин 


snes ЕЕ С 


і 


й 
x 
a 


| 
Вверх | Вырезать 


yeoman 


Вставить | Отменить | 


yavanna eminent 


X, хорошо закончить 
старый год апгрейдом 
(как это сделал я). 
Но и начать новый год 
с нового апгрейда (как 
это сделал я) тоже про- 
сто замечательно. Итак, мате- 
ринская плата уже сменена, 
подглючивавшая видеокарта — 
тоже, все драйвера установле- 
ны ровно. Одним словом — 
мир и благодать. 
И вот в зту-то благодать 
обязательно врисуется какой- 
нибудь «суперхакер» в третьем 


ть 


поколении (мама, божий оду- 
ванчик ака бабуля, дядя Грыша, 
тетя Маня) - и начнет отравлять 
жизнь, приставая с неприлич- 
ными вопросами. А спрашивать 
будут, чем старый комп не 
устраивал и чем, собственно, 
новый «копутер» лучше, чем тот, 
прежний. И если начать с пеной 
у рта горланить про рулезз фа- 
рева, DOOM Ill, EAX, вершинные 
шейдеры, технологию Hyper- 
Treading и ІСН5, то слишком 
заботливая родня, неровен час, 
начнет проверять твой пульс, 


| 


| тели РС видели только по теле- | 


измерять твою температуру - 
и вообще спрашивать о здоро- 
вье и самочувствии. .. Чего доб- 
рого, могут ведь и к доктору-пси- 
хопату сводить. А оно вам трэба? 
Гораздо лучше (и куда как 
проще) молча показать что-то 
такое, что рядовые пользова- 


визору, да и то в фильмах «про 
научную фантастику» ©. 

Всякие яйцеголовые мудрецы 
говорят, что первые впечатле- 
ния — самые сильные. А первое, 
что видит юзер, это рабочий 
стол. И если сделать его трех- 


| | мерным, добавить анимацию, 
| | звуки тучу других прибамбасов, | 
| то все «суперхакерь» (и даже | 


ламер Вася с пятого зтажа) | 
поймут всю важность и полез- 
ность нового компа. 

Поэтому-то я скромно и не- 
навязчиво в добровольно-обя- 
зательном порядке предлагаю 
заняться тотальной передел- 
кой десктопа. Так что включа- 


|| ем модем и М//М/перед! - 


п@утин@ ждет! 


Win3D 

Разработчик: 
ClockWise 

Адрес в интернете: 
www.clockwiseSd.com 

Pasmep: 2,3 M6 

Статус: shareware 

Лет десять назад о таком 
и мечтать не могли. Прога пре- 
вращает рабочий стол в квар- 
тиру (или что-то вроде этого), 
где все разложено по полоч- 
кам: интернет, офис, игры, 
музыка. 

Присутствует даже некая ин- 
терактивность окружающей 


| среды: по экрану летает само- 


летик с рекламным плакатом 
разработчиков. 

У бывалого компьютерщика 
Win3D вызовет разве что мас- 
су негативных эмоций: крайне 
незргономичнбій (неудобный) 


интерфейс, минимум настро- 


| ек, куча рекламы... 


Но это еще цветочки, а про 
ягодки вы, надеюсь, уже и са- 
ми догадались - в первую оче- 
редь, это нестабильность в ра- 
боте. Кроме того, Win3D очень 
болезненно реагирует на сме- 
ну глубины цвета (программа 
работает только в режиме 
High Color ака 16 бит) и не 
всегда вовремя обновляет 
экран, в связи с чем время от 
времени возникает путаница и 
прочие мелкие конфузы. 

Но, с другой стороны, не сто- 
ит забывать о наших целях: 
вид проги и все трудности ее 
использования вызовут у «су- 
перхакеров» приступы паниче- 
ского.уважения, потому что те- 
перь им, чтобы добраться до 
своего любимого «тетриса», 
придется неслабо понапрягать 
мозговые извилины (если та- 
ковые имеются). Ну а недельки 
через две-три «по многочи- 
сленным просьбам трудящих- 
ся» Win3D можно будет благо- 
получно снести и забыть о нем, 
как о кошмарном сне. 

Итого: 

— необычно, в меру 
оригинально. 
» — регистрация стоит 
денег, неудобный интерфейс, 
нестабильность в работе. 


Desktop Dreamscapes 
Разработчик: 
Super X Studios 
Адрес в интернете: 
www..superxstudios.com 
Pasmep: 5,1 M6 (pas- 
мер файла дополнений 
2,96 мб) 

Статус: shareware 
Очень впечатляющая про- 
грамулина, демонстрирующая 
все красоты открытого космо- 

са. Полное 3D и все такое. 
Вместо статичных обоев перед 
нашим взором неспешно будут 


Свойства | Вид 


бивни нтиочин 


проплывать астероидные поля, 
кометы, черные дыры, туман- 
ности, светила от мала до ве- 
лика - ну и другие чудные 
космические панорамы. 

Для работы Desktop Dreamsca- 
рез необходимо включить Active 
Desktop в настройках Винды. 
Знаю-знаю - это звучит грустно, 
но красота требует жертв. 

Не радует и тот факт, что 
программа условно-бесплат- 
ная. Работать-то она будет, да 
вот только не в полную силу. 

В незарегистрированной вер- 
сии доступна всего лишь треть 
пейзажей, да еще и логотип 
разработчиков будет красо- 
ваться в верхнем правом углу. 
(Хотя какой русский человек 
не умеет превращать платные 
программы в бесплатные@?) 
После регистрации все ограни- 


РЕ Пере выл т ae 
чения, понятное дело, исчеза- 
ют — и прога попросится в ин- 
тернет, для загрузки остальных 
сцен. А еще программа может 
заменять стандартный скрин- 
сейвер в Винде. 

Управление в Desktop Dream- 
scapes осуществляется с помо- 
щью меню, для доступа в кото- 
рое необходимо кликнуть 
правой кнопкой мыши и выбрать 
пункт Desktop Dreamscapes. 

Самое интересное, програм- 
ма сделана по очень хитровы- 
вернутой технологии, благодаря 
которой совсем не жрет ресур- 
сов. Вернее, ресурсь-то она 
жрет - но только те, которые в 
любом случае простаивали бы. 

То есть при работе со всякими 
офисами, ММпатр'ами и прочи- 
ми thebat'amn присутствие Des- 
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ktop Dreamscapes в списке за- 
дач будет абсолютно незамет- 
ным и на скорость выполнения 
других приложений влиять прак- 
тически не будет. Но стоит лишь 
запустить серьезную игру - будь 
то «Unreal Il» или «Warcraft Ш» - и 
Desktop Dreamscapes тут же ис- 
чезнет с рабочего стола, забив- 
шись в самый дальний уголок 
памяти и освободив для игры 
все имеющиеся системные ре- 


 вооннайзФенниео! 


з стати 


сурсы. А после выхода из игры 


| Desktop Dreamscapes продол- 


жит демонстрацию неземных 
красот открытого космоса. 
Более того, дабы не напря- 
гать систему (как, например, 
при копировании кучи филь- 
мов), программу можно эле- 
гантно отключить, просто сняв 
«галочку» 3D Desktop в меню 
программы, или же приостано- 
вить показ космических фее- 
рий с помощью пункта Freeze. 
Отдельным абзацем хочется 


| выделить поразительную ста- 


бильность работы обозревае- 
мой сейчас софтины, которая 
у меня корректно работает вот 
уже три месяца. Я уже молчу 

о целой куче хитрых опытов 

и проверок, производимых 
над ней нашей тестовой лабо- 


раторией (по коридору прямо, 


| прямо и налево®). 


Итого: 

- красиво, необычно, 
стабильная работа программы 
и других приложений. 

Tp ‚ — платная регистра- 
ция, отсутствие дополнений. 


Talisman Desktop 

Разработчик: 
Lighttek Software 

Адрес в интернете: 
www. lighttek.com 

Pasmep: 4,51 M6 

Статус: shareware 
(ЗО дней) 

Известный всем и каждому 
«Талисман», но только «повзро- 
слевший» до версии 2.76. 

Об этой программе писали 
все кому не лень, и попала она 
в этот так называемый обзор 
только по одной простой причи- 
не. Если у вас в системе заве- 
лась бесхвостая (ну, в смысле 
беспроводная) мышь - не раз- 
думывая ставьте Talisman Desk- 
top. А все дело в том, что в ком- 
плект поставки программы 
входит тема с НУ ОЧЕНЬ БОЛЬ- 
ШИМИ кнопками. Так что, лежа 
на диване с чаем и мышью 
в руках, можно не особо напря- 
гаться, выискивая на рабочем 
столе ярлычки любимого MP3- 


ПвутинА@ 


А для разнообразия на досу- 
ге почему бы и не попробо- 
вать и другие возможности 
«Талисмана». 
Итого: 
- все OK. 

- регистрация сто- 

ит денег. 


Aston 


Разработчик: 


| Gladiators Software 


Адрес в интернете: 
www.astonshell.com/rus 
Размер: 1,92 Мб (в 

ИР-архиве) 

Статус: shareware 
(ЗО дней) 

Весьма неплохая програму- 
лина — менеджер рабочего 
стола и оболочка для Windows 
9x/NT/ME/2000/XP в одном 
флаконе. 

В комплект поставки Aston 
1.9 входят: красивый, легко 
изменяющийся интерфейс, 
удобные тулбары, поддержка 
скинов, плагинов, «горячие 
клавиши» и многое другое. 

Работает стабильно, ресур- 
сов почти не жрет. 

Одна из главных фишек As- 
ton — возможность создания 
на рабочем столе значков 
произвольного размера и 
формы (да еще и с возможно- 
стью их анимации). То есть 
значок для любимого 03 мож- 
но сделать большим и круглы- 
ми, а значок для никому не 
нужной «Корзины» — малень- 
ким и незаметным. 

Итого: 

— красиво, удобно. 
- регистрация сто- 


| ит денег. 
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CELL-O-FAN 


: 24 ноября 1632 

в том случае, конечно, 

_ если мы говорим о Бе- | 
недикте Спинозе, великом гол 


| мы уже знаем! и не 
рашивайте нас, откуда! И во- 
обще, можете не продолжать) 


5. Меня уже задолбал этот 
дебильный тест. Давайте уже 
мелодии погонять! 

а) Да 

6) Нет 

в) Эминема хочу! 


6. Вегузару музару виду ка- 
ду шму-шму-шму! 

а) Зига-зага-зу! 

6) А чё за тест вообще? 
Блин, фигня какая-то. Вы что 


| там, на каких-то наркотиках 
і сидите? 


в) Возможно 


8. Какой у Вас мобильный? 

а) 8-050-72144-69 

6) Четырнадцать сантиме- 
тров. Но мама говорит, что это 
нормально, как для школьни- 
ка. Н-о-р-м-а-л-ь-н-о, слышишь? 

в) Мобильный 


Подсчет: 


Результаты: 


1. -800...0 
_ Серега, ты, что ЛЬ? Бабки 
верни уже наконец, а? 


PA 0. . 40 i 
Агата Кристи: «Сказочная 
Taira» (Ericson) — 
— +CBAb+c+d+CApppBA#Gab+cB 
ce Gone bet С З are oBt Ep? 
: oe 


_ 3. 40...80 
_ Eminem: «Stan» (Motorola) 
ЕІ ВЕ1 RE2F1D2C2E2C1 


05 В В1 С2 Е? В2 Е1 АБ ВЕТ В | 
| (Ericson) 


_ ELRE2F1D2C2E2C1D5R 
_ 0462 А+1 E2 D2 E5 


4. 80...100 
Jean Michel Jarre: «Oxygene» 
(Motorola) 
D3 A1 E#-1 A2 А1 D-4 D3 Ai 
_ Е#-1 A2 А1 D-4 ВИЗ B1 A1 B2 
Bi E-4 B1 Ai F#-1 D-3 0-2 ВІ 
_ АТ F#-1 D-3 D-2 D3 Ai E#-1 A2 
A1 0-4 0-3 


5. 100...110 
AC/DC: «Thunderstruck» | 
(Siemens) 

Н2(1/16) Dis3(1/16) 
 Н2(1/16) Fis3(1/16) H2(1/16) 
Dis3(1/16) Н2(1/16) 
Fis3(1/16) Н2(1/16) 
Dis3(1/16) H2(1/16) | 
Fis3(1/16) Н2(1/16) 
Dis3(1/16) Н2(1/16) 
Fis3(1/16) ЕЗ(1/16) H2(1/16) 
G3(1/16) H2(1/16) ЕЗ(1/16) 
H2(1/16) G3(1/16) Н2(1/16) 
ЕЗ(1/16) H2(1/16) G3(1/16) 
Н2(1/16) E3(1/16) о 


| 62(4/4) 02(1/2) | 


E2(1/8) F2(1/4) Ais2(1/4) 
A2(1/8) Ais2(1/16) A2(1/16) 
G2(1/2) F2(1/8) D2(1/8) 


8. 170...200 


| Beatles: «Yellow витбагіпе» = 
(Siemens) 


D3(1/8) D3(1/8) D3(1/8) 
D3(1/16) E3(1/16) 
A2(1/16) A2(1/16) 
A2(1/16) A2(1/16) A2(1/8) 
А2(1/16) A2(1/16) | 
А2(1/16) А2(1/16) А2(1/8) 
Р(1/16) 62(1/16) G2(1/16) 
G2(1/16) 62(1/16) G2(1/8) 


9. 200... .240 


Наутилус: «Тутанхамон» 


BbbAaGpppppp+c+C+cB+cbA 


| ppppppBB+dBaGppppab+C+c+ 


cBBaApaAgG 


10, 240...270 | 
Nirvana - «Come as you are» 


| (Siemens) 


Е2(1/16) Е2(1/16) Fis2(1/8) 
A2(1/16) Fis2(1/16) A2(1/16) 
Fis2(1/16) Fis2(1/16) F2(1/16) 
Е2(1/16) H2(1/16) E2(1/16) 


| Е2(1/8) Н2(1/16) 


11. 270...300 

Мелодия к ve РЕ 
(Nokia) 

1642 16а2 1652 16#a2 
16a2 16a2 16f2 1682 16а2 | 


| 16#a2 16а2 842 842 1642 


16а2 1652 16#a2 8а2 1652 
1612 16е2 1612 8с2 16- . 


12. 320...340 
Ногу свело: «Лилипутская 
любовь» (Ericson) 


eab+c+d+Epppppt+e+d+d+g+ 


Р(1/16) С3(1/16) 03(1/16) 
| С3(1/16) Ais2(1/16) F2(1/16) 


| @2(1/8) С2(1/16) Dis2(1/8) 
| @2(1/8) Е2(1/8 


| 16842 16842 16- 16#d2 


ч CELL-O- An 


14. 360...380 | 
Ugly kid Joe: «Cats т the сга- 
die» (Siemens) 

_F2(4/8) С3(1/8) С3(1/8) 


400 и так далее : 
‘Судя по всему, Вы - человек 
‘тонкой душевной организации. 
Bot это Вы корячились, 
подечитывая, как бы побольше 
баллов отхватить. Даже 
в конец заглядывали, два раза 
тест проходили. И еще потом 
накинули себе дюжину-другую 
| сверху — только 6 прочитать, 
что там о людях, которые 
| больше всех баллов набрали, 
. сказано. 
Ну, что мы можем Вам ска- 
зать. Вас наверняка все 
г ненавидят. У Bac и мобиль- 
ника-то нет — чего уж там. 
‚И слушаете Вы всякую га- 
дость. И питаетесь, черти 
знает как. И огнестрельное 
оружие Вы любите. И в кино 
_ пригласить Вам некого, 
и позвонить некому, чтоб 
не обругали. 
Но мы все равно Вас любим. 
Вы такие... познавательные. 


Ais2(1/8) Р(1/16) Е2(1/16) 
G2(1/8) С2(1/16) F2(1/8) 


Panjabi MC «Мипаїап To Bach 
Ke» (Nokia) : 

16#с2 16- 16#d2 16#d2 
16- 16#d2 16#d2 16- 
16#d2 16#d2 16- 16#d2 | 
16#c2 16- 16#d2 16#d2 
16- 16#d2 16#d2 16- 
16#d2 16#d2 16- 16#d2 
16#с2 16- 16#42 16#d2 
16- 16#d2 16#d2 16- 


16#с2 16- 16#d2 16#d2_ 
16- 8.е2 16е2 8- 16842 16- 


В октябре 2003 г., после долгих и продолжительных боев, ре- 
дакция «ШпиляЪ объявила акцию «Улетная статья», чтобы опреде- 
лить, какой из опубликованных в журнале материалов наилучший. 

Благодарим всех, кто принимает в ней активное участие: 
теперь редакторы зализывают oe и собирают трофеи. 

Лучшими статьями № 12 за 2003 год названы: 


G3(1/16) g+Epppppte+e+f+e+c+Dppppp 
‘tctd+dt+et+et+A — 
6. 110...150 — 
AAT: «Что такое осень» 13. 340...360 
5 (Ericson) Eminem: ae foramoment» | 


(Nokia) 
4#42 842 4с2 442 892. 


_Вр+СрррВр+СрррВр+@р+Е+ 


EppppppBp+CpppBp+CpppBp+ В журнале ШПИЛЬ! № 2 самая лучшая статья: 


Gp+F+E 8#42 8d2 4c2 8- 4c2 8с2 8#а1 
__ 4с2 8#а1 4c2 8#а1 8с2 Sal Это говорю я, 
7.150...170 | 4с2 4#а1 4- 442 892 4c2_ aoe 
«Дубинушка» | 4#92 842 8#42 842 4с2 и елофон 
F2(1/8) 02(1/8) 62(1/4) | | 8#92 8#42 8#42 442 4 
02(1/2) E2(1/8) F2(1/8) 8#42 442 8с2 8с2 8с2 


| 4b1 481 


_ 02(4/8) 62(1/4) 02(1/2) 


GELL-O-FAN 


елефона, в об- 
ь самсунгов- 
только челноки 
техники из полуподвальн 
помещений, а сейчас отва 
ные корейские парни вот- 
вот станут лидерами в про 
_ изводстве абсолютно всего 
что коротит при попадании 
в ванную, полную воды. 
А еще через девять лет, 
‚ я думаю, Samsung начнет 


Высокие показатели Sam- 


SUN в последнее время 


поделей по соот- 
вующей же цене. 


Первый украинский 


мобильный телефон _ 


_ (вет, не шутка) 1 


Признаться, эту новость 

а а , = 
Все это так Ke 
‚ как Пономарев 


\ СЕРОМ 


вать. Ну а телефон - фото- встроен- 
графировать, считать курсы | ными каме- 
валют, принимать и отсы- рами.  — 
лать е-мейлы, давать Чувствую. 
стохастический анализ теперь себя 
клубного сезона и т. д. о 
Правда, адски авто- 
ритетный IDC называет 
менее оптимистичную 
цифрув 130%. В любом. 
случае, НТС вполне мо- 
жет судить по себе — 
компания выпустит 


с видеокассету и при этом 
так, чтобы не болтаться вну- 
три, как погремушка? Хотя, 
наверное, речь идет о пле- 
ночной камере. 
Производство простейшей 
модели обходится в сущие 
копейки: себестоимость те- 
лефона составляет около 
1.00 гривень. Это несмотря 
на то, что сделан он из аме- 
риканских и японских дета- 
лей, а украинское в нем 


7 


только программное обес- | зі в зтом году 
печение. о : г вдвое или. 
Первый мобильный теле- = be _ даже 


фон отечественного произ- 
водства появится на прилав- 
_ках уже летом этого года | 4 
и будет стоить от 150 до 200 © 
гривень = 
Купите кто-нибуд 
скажете потом, как оно. 
это... ну, готовит тосты и; 
‚что оно там умеєт? 


НОВ! ТАРИФИ- 
CMAKOTA... 


СПРАВЖНІЙ НТЕРНЕТ 


з послугою Фрі АЙПІТІ 
нові тарифи з 1.11.2003 


добовий- З у.о./день 
домашній- 29 у.о./місяць 
нічний - 15 у.о./місяць 
погодинний - від 0,29 у.о./год. 


TELECOM 


Ай Пі Телеком 


_ ЖЕЛЕЗНЫЙ avi 


і — 
мч + 
"=- 
АМ. 
обі 
te a 
і = 


ступной, теперь фактически 


| | ственность уже отреагирова» 


| 


‘цифровой Фотографии 
около 53 млрд. 


Впрочем, мировая обще- 


ла позитивно на стремление 


| компании "расти над собой». 

| сразу после упомянутого 

| заявления акции «Кодак» 
ГР на 1,3%. 


В общем, как высказался 
по этому поводу один мега- 
авторитетный аналитический 
портал (закрывайте уши — 
сейчас будет «что-то особен- 
ного»): «Этот шаг Kodak мож- 
но интерпретировать как 
констатацию факта преобла- 
дания цифровой фотографии 
в потребительском секторе». 
От себя к этому компетент- 
нейшему анализу хочется 
добавить, что на смену пле- 


on ни. ночной фотографии, скорее 


. Скорее 
го, 3. служить в сфере 
цифрового фото такой же 
_| авторитет, какой у нее был 
в области пленочной Фото: 
графни, Кодак ‘удастся не 
оро - ния лишь He 
| давно начала р 
| собственных ре! 
ко в прошлом году вложив 
В развитие подразделения 


і фотоаппараты и и аксессуа- 
_ ры. Комі ия также продол- 
_ ek ` продажи и рекламу сво- 
ей пленки и фотобумаги. 
_ Для тех, с задних рядов, 
_ которые наивно полагают, 
‚что именно они - «вот те ба- 
- ые умнее меня», 
interes ганого в этой HOBO- 
сти не видят, сообщаю сле- 
дующее. В той же Северной 
Америке в прошлом году 
З ‘было продано примерно 
_ 12, 5 MAH. цифровых камер 
— и практически столько же 
12,1 млн.) пленочных аппа- 


ний, ТОЛЬ- 


всего, придет цифровая. 


| Эксклюзивная, кстати, 


информация. 


ApeXtreme: 
экстремальный 


выход на рынок 
В январе состоялся офи- 


циальный анонс игровой 
платформы АреХігете 
от компании Apex Digital. 


Иногда меня просто умиляет 
наивность некоторых компа- 
ний, которые не представля- 
ют себе, что могут быть и дру- 
гие, додумавшиеся до того 
же самого десятилетия назад 
и уже занявшие рынок так 
же, как килограмм гречки — 
стопку из-под водки. 

Нет, я, конечно, ничего 
не берусь прогнозировать, 
но по моей шкале «компа- 


ний, которые не рассчитали 4 
_| своих сил, за что жестоко : 
поплатились в самые корот- 


кие сроки» я бы поставил 
Apex Digital баллов 12 

(что всего Ha 2 меньше, 
чем у фирмы моего дяди, 
выпускавшей солнцезащит- 
ные очки- хамелеоны для 
щенков колли). 

В любом случае, будет ин- 
теревно посмотреть, как Арех 
Digital будет справляться 
с Sony, Nintendo й Microsoft, 

у которых, Hy... мем-м... ну, 
в общем, тоже ‘есть кой-какие 


Хотя, надо признать, плат- 


форма выходит весьма каче- 
ственная - но это, как вы 


о 


сами понимаете, в нашем | 
мире жестокой конкуренции a 
мало что решает. З 

АреХігете привлекаєт ol 
мание не только оригиналь- | 
ностью дизайна, но итем, | 
что в ее составе по максиму- 
му использованы компонен- 


256 Мб оперативной 
_ памяти; 
_* шесть USB2.0-noprtos; 
® RCA: 
оо DVI; 
. 5 Video: (в том числе 
и компонентный) и SPDIF- 
_ выходы; . 
. сетевой адаптер Ethernet 
10/100 Мбит/с; 
модем. || 
_ Основой графической 
|| системы долж стать архи- 
| тектура Delta оте (в бо- 
лее дешевой версии - 
оте), пот ихоньку 
продвигаемая на рынок 
подопечной S3Graphics. 
За шумовой фон отвечает 
шестиканальное решение 
VIA 5.1 УМУ Audio. 
Графическая подсистема 
платформы ApeXtreme будет 
работать со спецификациями 
DireetX 9.0, воспроизводить 


ты производетва Компании 
VIA Technologies. В основе 
консоли ApeXtreme — соб- 
ственный 1,4 ГГц процессор 
МА вкупе с новейшим чипсе- 
том СМ400. Для управления 
системой и общих понтов _ 
присутствует урезанная 
версия Windows ХР с Media 
Player. Среди прочих техниче- 
ских характеристик новинки 
известны следующие: 
® оптический привод. 
(DVD); 
e 40-гигибайтный (по дру- _ 
гим данным - 20 Гб) 
винчестер; 7 


a 


ЖЕЛЕЗНЫЙ БУМ 


видео в DVD, VCD и Divx, 
аудио CD, MP3 WMA ит. п. 

По сути дела, выходит 
обычный ПК, лишь с немного 
урезанными возможностя- 
ми. Вероятно, даже без 
какой-либо аппаратной 
защиты от установки полно- 
ценной операционной систе- 
мы. Соответственно, нет про- 
блем с количеством игр — 
вопрос лишь в легкой адап- 
тации РС-игр (и в авторских 
правах, разумеется). 

За все это очарование раз- 
работчики просят $299 или 
$399, в зависимости от вер- 
сии. И тугнельзя не вспом- 
нить, что проверенные вре- 
менем Xbox или PlayStation 2 
обойдутся в $180. С другой 
же стороны, ApeXtreme уни- 
версальней и новей. В об- 
щем, не знаю даже. 


Send 
aten-seconc 
audio рогізії of 
your surroundings 


Зву-чи! 


Не так давно компания 
intel объявила о том, что раз- 
работка следующего поколе- 
ния спецификаций аудиостан- 
дарта Intel High Definition 
Audio вышла Ha финишную 


й iS ICs 


прямую. (Ранее эта разработ- 
ка мелькала в прессе под ко- 
довым названием Агана.) 

В настоящее время специ- 
фикации High Definition Audio 
находятся в стадии версии 
0.9, что уже совсем близко 
к 1, что, в свою очередь, как 
вы понимаете, является 
окончательной версией. 
Первой, разумеется. 

Ожидается, что финальная 
версия появится ближе к се- 
редине года и будет распро- 
страняться на основе royalty- 
free (бесплатной) лицензии. 
Особенностью этого стан- 
дарта будет его нацелен- 
ность на рынки настольных, 


мобильных и карманных ПК. © 


Не то чтобы революция в ми- 
ре звука, но об аббревиату- 
pe [HDA мы еще Наверняка 
услышим. 

На данный момент об архи- 
тектуре Intel High Definition 
Audio известны следующие 
данные: 

® поддержка современных 

форматов аудио, вклю- 
чая DVD-Audio; 
® разрешение — до 32 бит/ 
192 кГц; 

® поддержка 7.1-канально- 
го вывода стереозвука 
Dolby Pro Logic Их; 

® расширенная поддержка 
многоканальных микро- 
фонов; 

® поддержка динамическо- 

го изменения битрейта. 


так, в этой статье речь 

пойдет о продукции ком- 

пании ATI. Причем не 

обо всей сразу, а о впол- 

не конкретной ее части 

- о видеокартах, выпу- 
скаемых под торговой маркой 
Radeon 9600 Pro. 

Принято считать, что видеокар- 
ты этой серии пришли на замену 
популярным моделям Radeon 
9500. Причем злые языки утвер- 
ждают, что производительность 
предыдущей серии повыше была. 
Так это или нет, в нашем случае не 
суть важно — посмотрим лучше, 
какими базовыми особенностями 
располагает новый продукт. 

Видеокарты новой серии Rade- 
a on 9600 Pro построены Ha базе 
З процессора ВУЗ50 (предьдущая 
серия базировалась на чипе 
R300), для которого заявлена 
поддержка DirectX 9. От своего 
старшего собрата, Кадеоп 9700, 
его отличает не так уж много — 
в частности, разрядность шины 


Г. _ вейеров та 
око а что п сно 
тить бо і й 
и соответственно, снизить стои- 


мость производства, 


Вы Radeon 9600 Pro 


ЖЕЛЕЗНЫЙ БУМ. 


примейної год назад все! 
карт. Мы, ясное дело, і 


Разумеется, такой подход не 
мог не сказаться Ha быстродей- 
ствии, но в качестве компенсации 
за утрату половины разрядности 
шины и четырех пиксельных кон- 
вейеров была немного поднята 
тактовая частота ядра - с 275 
до 400 МГц. Конечно, это He реше- 
ние проблемы, но, если учесть тот 
факт, что видеоускорители новой 
серии поддерживают DirectX 9, 

а также сглаживание методом 
мультисэмплинга и ыструю ани- 
зотропную фильтрацию, то можно 
смело считать ‚их ‘вполне конку- 
рентоспособными. Фактически, 

за меньшую стоимость можно 
получить такой же набор «вкусно- 
стей», которым обладают модели 
высокого класса. 

Разумеется, поднятие частоты 
и переделка ядра, выполненно- 
го по технологии 0,13 мкм, вы- 
звала некоторую задержку с по- 
ставкой видеокарт, построенных 
на базе нового GPU. Но на се- 


: и день практически 


се производители уже налади- 
'ассовый выпуск устройств — 
ктически все из них появи- 
з украинском рынке. 

силу того" что все рассмо- 


іі 
a `тренные видеокарты построены 
| на базе одного и того же чипсе- 
| та, технологии для всех общие — 


"Фактически, они характернь не 


сани - 


только для. серии 9600, но и для 


параметры устройств. Единствен- 


ЕВ 


я з : 


‘более дорогого решения на ба- 
зе Radeon 9800. Так что опи- 
шем их подробнее, поскольку 
о них будет еще неоднократно 
упомянуто. 


Sapphire Radeon 9600 

Pro Atlantis 

Kak обычно, продукцию компа- 
нии Sapphire отличает хорошее 
качество исполнения и высокие 


ная ложка дегтя» — это «ориги- 
нальная» маркировка, несколько 
отличающаяся от стандартной. 
Из-за этого сразу трудно опреде- 
лить, с какой именно из многочи- 
сленных модификаций пришлось 
столкнуться. Впрочем, на сайте 
изготовителя есть специа; 
таблица для точного опре, 
ния параметров устро 
Дизайн видеокарт! 
и соответствует этало! 
зайну АП. На плате примеї 
довольно простое о 


чивает достато HC 


в 


Видеока or 
“a ; 


(DDR)) Мгц. "бо 2 работы гра- 
ни ро 


фического ядра, как упо! 

лось выше, составляет 
Возможности видеока 

описанные на сайте, таковы: 

г 128 Мб DDR-namatu - для са- 
мых современных игр; 

» 128-битная шина памяти, 
которая дает значительное 
повышение производитель- 
ности в играх; Е 

® впервые примененная 4-кон- 
вейерная архитектура, удваи- 
вающая скорость обработки 
изображения по сравнению 
с любым существующим 
графическим акселератором; 

й поддержка новой шины AGP 8х 
(обеспечивает пропускную 
способность до 2,1 Гб/с меж- 
ду видеокартой и материн- 
ской платой); 

» полная поддержка DirectX 9.0 
и OpenGL (это первая плата, 
обеспечивающая такую 
поддержку); 

® опциональные возможности 

VIVO; 

ая технология SMART- 

DER 2.1, которая позволя- 

eT добиться кинематографиче- 

ского качества эффектов 

в играх и программах нового 

поколения; 

® технология SMOOTHVISION 2.1, 
значительно улучшающая ка- 
чество изображения, сглажи- 


a Radeon oO! Pro 


вая края и используя более ка- 


чественные текстуры без ухуд- 


шения производительности; 
128-битная точность предста- 
вление цвета в формате 

с плавающей точкой дает 
значительно больший набор 
цветов и яркости, чем ранее; 
уникальная технология VIDEO- 
SHADER, которая использует 
программируемые блоки 
обработки пикселов для уско- 
рения обработки и улучшения 
качества выводимого изобра- 
жения; 

новая технология FULLSTREAM, 
убирающая артефакты при 
воспроизведении потокового 
видео и воспроизведении 
видео через интернет, что де- 
лает изображение более чет- 
ким и качественным. 

В комплект поставки включе- 


тактовая частота второго 

RAMDAC - 400 МГЦ; 

максимальное разрешение — 

2048 х 1536; 

® максимальная частота 
кадров - 200; 

® УСА-выход - на планке; 

» второй УСА-выход - через 
переходник с DVI; : 

® рМі-вьход - на планке; | 

» TV-out композитный (RCA, - 
«тюльпан») - через переход- 
ник; a 

e TV-out S-Video - Ha планке; 


чатной плате, покрытой. крас- 
ным лаком. 

На видеокарте установлено 128 
Мб памяти DDR SDRAM в восьми 
чипах в корпусе ВСА, расположен- 
ных с обеих сторон печатной 
платы. Используется память про- 
изводства компании Samsung 
со временем цикла 2,8 нс. Номи- 
нальная частота этой памяти 
составляет 350 (700) МГц. 

Технические характеристики, 
заявленные производителем, 


в графический чип. 
Комплект поставки видеокар- 
ты Вадеоп 9600 РКО отличается 


таковы: от остальных тем, что включает 
® чипсет - АП Radeon 9600 Pro полную версию игры «Tomb 
(RV350); Raider: The Angel of Darkness» 


® шина - АбР 8х/4х/2х; 
® модель - ROGA-C3N; 


на двух дисках в DVD- -упаковке. 
Кроме того, в комплект постав- 
ки включень: : 


© чип видеообработки встроен | 


ЖЕЛЕЗНЫЙ БУМ 


ь ‘Club 3D 


Radeon 9600. Pro 


Продукцию зтой компании; 
можно считать в'некотором 
роде новинкой на нашем рынке, 
Тем не менее, она наверняка 
придется по вкусу нашим поль: 
зователям - к качеству изгото». 


относится весьма серьезно. 
Видеокарта построена на базе 

графического ядра АП Radeon 

600 Pro и оснащена 128 Мб 

| DDR-namatu производства Hynix, 

‘работающей по 128- ее и, у 

: Club 3D Radeon 9600 Pro oc: 


ше. 


вления своих изделий компания 


нь диск с драйверами, а также 
комплект переходников и кабе- 
лей для подключения видеокар- | ® 
ты к различным устройствам. . 


® объем оперативной памяти - 
128 Мб DDR SDRAM; 

ширина шины памяти - 128 бит; 
тактовая частота чипсета — 


» кабель S-Video; a 
е компакт-диск Radeon 3D | 
Сатез Раск; 


400 МГ; ® компакт-диск с InterVideo- _ 
PowerColor Radeon тактовая частота памяти — WinDVD 4; 
9600 Pro 300 Мгц; » переходник DVI-VGA; 


Видеокарта PowerColor . 
Radeon 9600 PRO Bravo выпол- 


тактовая частота основного 
RAMDAC - 400 МГц; 


© компакт-диск с драйверами; 
© инструкция пользователя. 


зоОМагк 2003 Pro 3.4.0, индекс 


С Sapphire Radeon 9600 Pro Atlantis 


PowerColor Radeon 9600 Pro 
Club 3D Radeon 9600 Pro 
Gigabyte Radeon 9600 Pro 
HIS Radeon 9600 PRO ExcalibuR 
GeXcube Radeon 9600 Pro Game Buster 


- 


640x480, fos 


Hercules 3D Prophet 9600 Pro 


800x600, fos 


1024x768, fps 


1280x1024, fps 


1600x1200, fps | 


ЖЕЛЕЗНЫЙ БУМ 


Gigabyte Radeon 9600 Pra 


Технические характеристики: ет повысить частоту работы | 


e DVI; То, что она выполнена NO став- 
e TV/OUT. i шему уже привычным образцу ® графический процессор — графического процессора _ 
Карта попала на тестирова- от Gigabyte, ни в коей мере АП RADEON 9600 Pro; и памяти; . 
ние в Ветай-варианте, который не снижает интереса. Дело ® поддержка нового стандарта * в комплект также входит _ 
включал: в том, что эта видеокарта на- AGP 8X; программа PowerDVD 5.0 
® видеокарту CLUB 3D CGA- верняка заинтересует не только | - 128 Мб DDR-namatu; и три новейшие игры. 
968TVD; моддеров, но и просто любите- е полная поддержка Retail- -KOMNNeKTALMA включает. 
» руководство пользователя; лей всего красивого и ориги- DirectX 9.0 и последних руководство пользователя идва 
» диск с драйверами и утилитами; | нального - при включении вен- функций OpenGL; | диска с тремя играми (Serious | 
® PowerDVD; тилятор начинает светиться | е 4 параллельных конвейера Sam FE, Oni), 4x4 Evo, PowerDVD 
® переходник S-video-to-RCA; приятным синим светом. | визуализации обеспечивают XP, диск с драйверами. 
® переходник DVI-to-d-Sub; Тактовые частоты чипа памя- скорость до 1,6 гигапикселей 
г удлинители RCA и S-Video. ти (на карточке от Gigabyte | | | всекунду; за | HIS Radeon 9600 PRO 
установлена 2,8-наносекун- полностью новая 128- -разряд- ExcalibuR 
Gigabyte дная память) составляют _ ная шина памяти; Видеокарта HIS Excalibur 
Radeon 9600 Pro 400 МГц / 300 МГц (600 МГц | є поддержка разъемов DVI-I Radeon 9600 PRO поставляется 
Первое, что привлекает вни- DDR). Карт ‘оборудована и TV-Out; | в большой и красочной картон- 
мание в этой видеокарте, - кон: стандарти м набором выхо- _* поддержка программы на- ной коробке, на которой указ 


струкция системы охлаждения. стройки У-Типег, что позволя- | объем памяти карты (в нашем | 


femininity 
Го. 


| Gigabyte Radeon 9600 Pro 
| HIS Radeon 9600 PRO ExcalibuR 


640x480, fos 


S00x600, fos 
1280x1024, fos 


ee ЕЕ .. 
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о 
Ny 
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К 
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1600x1200, fos 


IS Radeon S600 PRO ExcalibuR 


случае - 128 Мб) и то, какие 
программы и игры вы сможете 
найти внутри. А маленькая кру- 
глая наклейка на обратной сто- 
pone HIS Excalibur Radeon 9600 
_ PRO указывает, что ТВ-выход 
на плате работает в формате PAL. 
Сама видеокарта выполне- 
а, опять же, с соблюдением 
онкостей референсного ди- 
йна на текстолите красного 
_ цвета. Система охлаждения 
лядит достаточно надежно, 
сожалению, не обеспечи- 
се же достаточного | 
Л ения модулей памяти. 
Собственно, технические ха- 
рактерист 


Serious Sam: 


указанные произ- 


лою 


® графический процессор - 
АП RADEON 9600 PRO; 

® тактовая частота - 400 МГц; 

® конфигурация видеопамяти: 
— объем, тип - 128/256 Мб DDR, 
— разрядность шины памяти — 
128 бит; | : 


канал цвета; 
» интерфейс — 
г разъемы: 

= 15-контактный VGA-pasbem 

для подключения аналоговых 

мониторов; 

— разъем S-Video для ТВ-выхода; 


СР 8X / 4X; 


The Second Encounterer 

Sapphire Radeon 9600 Pro Atlantis 

С PowerColor Radeon 9600 Pro 

| Club 3D Radeon 9600 Pro 
Gigabyte Radeon 9600 Pro 

| №) HIS Radeon 9600 PRO ExcalibuR 

(J) GeXcube Radeon 9600 Pro Game Buster 

(imi) Hercules 3D Prophet 9600 Pro 


800x600, fps 


1024x768, fos 


ЖЕЛЕЗНЫЙ БУМ 


GeXcube Radeon S600 Pro Game 


Buster в 


цифровых мі 
- адаптер DVI-I - VGA для под- 
ключения второго аналогового 
монитора к разъему DVI-I; 

е возможность независимой 
установки разрешений 

и частот обновления для 

любых двух подключенных 

дисплеев. . 

Внутри коробки, помимо 
самой HIS Excalibur Radeon 
9600 PRO, вы найдете: 

» пять компакт-дисков с про- 

граммным обеспечением; 

» драйверы; 

» шесть демо-версий игр 
(«Аве Of Wonders Ih, «Beam 
Breakers», «MYTH Ili: The Wolf 


1280x1024, fps 640x480, fps 


1600x1200, fps 


Age», «Rally Trophy», «Strong- 
hold Crusader», «Zax»); 

® Duke Nukem Manhattan Project; 
е CyberLink PowerDirector 2.5 VE; 
CyberLink PowerDVD XP; 
кабель S-Video; 

® переходник S-Video — RCA; 

® переходник DVI - VGA; 

® инструкцию по установке 

(на английском языке). 


GeXcube Radeon 9600 
Pro Game Buster 


Модельный pag GeXcube 
весьма обширен. Он включает 
серии ВЗ, СЗ и D3 видеокарт 
Game Buster, относящихся к HO- 
вому семейству. К первой 
серии принадлежат карты, 


e 


th, 


М 9600 в «обычном» и РВО-вари- 


ЖЕЛЕЗНЫЙ БУМ 


Hercules 3D Prophet 9600 Pro 


оснащенные 64 Мб памяти, 

ко второй - 128 Мб, к третьей — 
256 Мб. Карты базируются на 
чипах Radeon 9200, 9600, 9800 
серии PRO, «не PRO» VIVO и бю- 
джетной серии SE. 

Следует отметить, что се- 
мейство Game Buster было 
анонсировано 6 марта про- 
шлого года. Первоначально 
оно включало лишь карты, 
построенные на чипах Radeon 


строен на базе ядра RV350, 
оборудован 128 M6 DDR SDRAM 
и 128-битной шиной. Ядро рабо- 
тает на частоте 400 МГц, 
память — на частоте 600 МГц. 
Поставляется с 15-рт разъемом 
VGA, S-video или композитным 
коннектором и, кроме того, 
снабжен разъемом DVI-I. 
Поддерживаются технологии 
Smartshader 2.1, Smoothvision 
2.1 и HyperZ Ш+. 

В комплектацию входят: ком- 
плект переходников с кабеля: | 
ми, диск с драйверами и допол- 
нительное программное 
обеспечение (PowerDVD ХР 4.0 
и игра «Delta Force Black Hawk 
Down»). 


антах с объемом видеопамяти 
64 Мби 128 Мб. 

Все видеокарты семейства 
Game Buster поставляются в ко- 
робочном варианте. Наш экзем- 
пляр, как и все остальные, по- 


Quake IIl Arena 


Sapphire Radeon 9600 Pro Atlantis 
| PowerColor Radeon 9600 Pro 
Club 30 Radeon 9600 Pro 
[=] Gigabyte Radeon 9600 Pro 
Tl) HIS Radeon 9600 PRO Excalibur 
|| GeXcube Radeon 9600 Pro Game Buster 


ite, 


=] Hercules 3D Prophet 9600 Pro 


—_ ин 


as 


800x600, fos 


1024x768, fps 


Hercules 3 

9600 Pro | 

Эта видеокарта, как и мно- 
гие из описанных выше, в точ 
ности повторяет стандартный. 
референсный дизайн, предло- 
женный компанией ATI. Однако 
некоторые отличия все же есть. 
Вентилятор оборудован под- 
светкой и работает практиче- 
ски бесшумно. Система охлаж- 
дения построена на базе 
медного радиатора с завидным 
качеством обработки - его 
зеркальная поверхность обес- 
печивает идеальное прилега- | 
ние поверхности охлаждающей. 
системы к кристаллу. Кроме 


того, дополнительными медны- | 


ми радиаторами снабжены все 
микросхемы памяти. Такая кон- 
струкция должна обеспечивать 
практически идеальные усло- 
вия для охлаждения, в силу 4e- 
го видеоадаптер представляет 
повышенный интерес для лю- 
бителей разгона. 
Видеоплата оборудована 
128 Мб памяти DDR, такто- 
вые.частоты чипа/памяти — 
400 МГ! / 600 МГц. Набор 
интерфейсов - стандартный: 


640x480, fps 


1280x1024, fps 
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‚ заслуживает уважения! 


аналоговый, цифровой: 
и ТВ-выходы. 
Комплектация поставки также 


Пана Hi также инст 
по настройке и зксплуат 
семиязыках. Из кабельного хо- 
зяй ва в комплекте - стандарт- 
ный джентльменский набор: 
переходник S-Video - Composite 
и DVI-I - D-SUB. i 


Методика— _ 
тестирования \` 
В качестве синтетического те- " 
ста использовался популярный 
пакет 3DMark 2003 3.0.4. С его 
помощью производилась обща 
оценка производительност 
Тестирование работы виде 
адаптеров в режимах 9 
и Direct3D пре одило 
мощи следующих иг 
* «Returh.To Castle We 
(OpenGL) — тест 


® «Quake Ill мепа» (OpenGL) - 
тест Four; 
® «Unreal! Jourfiament. 2003» 
(Бігесі30) т 
проводило при помощи 
утилиты HardOCP UT2k3 
Benchmark 2.1.0. 


"Конфигурация 

- стенда ; 

/  еПроцессор - Pentium 4 3.06 (НТ). 

|» Материнская плата - ASUS | 
Р4С800 (чипсет i875P). 

» Оперативная память - ‘ 
1 Гб DDR PC400 (2 модуля 
no 512 Мб производства 
takeMS). Р 

» Операционная система 

Windows ХР Professional 

(SP1) ENG. 


Результаты _ р, 
Vi ВЬІВОДЬ 


Собственно, все результаты 
‚Приведены на диаграммах 
И особых комментариев 


мя говоря, ‚каких- ибо су: 
щественньх различий в резуль: _ 
атах тестов ожидать не прихо- 
‘дилось. Тем не менее, несмотря 


ески повсеместное = 


личные модули | Е 
струкции систем охлаждения 
и другие факторы нейзбежно 


‚придают каждому изделию 


некоторую уникальность. 
Достаточно взглянуть на при- 

веденные диаграммы, чтобы по- 

‘лучить общее представление 

о том, как ведут себя видео- 


адаптеры в разных тестах. Как 


| 


видим, нельзя сказать, что ка- 
кой-то из них - несомненный ли- 
дер, а какой-то - явный аутсай- 
дер. В конце концов, все 
различия не так уж существен- 


| ны и, на мой взгляд, предста- 


вляют интерес исключительно 
С академической точки зрения, 
поскольку, согласитесь, разни- 
цав 5-6 fps вряд ли может счи- 
таться критичной, особенно 
если учесть порядок значения. 
Так что подходить к выбору 
* стоит, пожалуй, только с одной 
позиции — с позиции стоимости 


устройства. Впрочем никто не ме- | 


шает учесть также и внешние 
факторы = такие, например, как 


| 
| 


Unreal Tournament 2003 


fail Sapphire Radeon 9600 Pro Atlantis 
(LJ) PowerColor Radeon 9600 Pro 
ЩО Club 3D Radeon 9600 Pro 
| Gigabyte Radeon 9600 Pro 
HIS Radeon 9600 PRO ExcalibuR 
GeXcube Radeon 9600 Pro Game Buster 
= Hercules 3D Prophet 9600 Pro 


800x600, fps 


1024x768, fos 


 водительности устройств, пред- 


ЖЕЛЕЗНЫЙ БУМ 


назначенных для аа. d 
сов, неодинакова. « о 
“Несмотря на хорошую пройз- 
водительность, разница между 
9600 PRO и дорогими произво- 
дительньми картами оказьваєт- — 
ся значительной. Зто подтвер- 
ждаюти результаты, полученные. 
для моделей на ба 9700 РВО, ^ 


дизайн, конструкция системы ох- 
лаждения, цвет текстолита или на- 
личие лампочек в вентиляторе®. 


Послесловие 

Стоит отметить тот факт, что, 
несмотря на постоянную погоню 
ведущих производителей видео- 
карт за повышением произво- 
дительности и снижением цен, 
ситуация, формирующаяся 
на рынке, выглядит с точностью — 
до наоборот. Новые разработки | 
зачастую ухитряются проиграть | 
в производительности своим 
предшественникам, несмотря 
на использование более совре- 
менных технологий, а вот что 
касается цен... Они почему-то 
не сильно падают. Впрочем, 
это тоже логично. || 


=< 


лей, TO пусть их не удиві/ 
тот факт, что в моделях кл 
hi-end используется практиче- й 
ски тот же набор возможно- 
стей, что и в более дешевых 
устройствах среднего клаєса. 

На самом деле разница в произ- 
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Настоящая женщина дол- 
_ жна спилить дерево, разру- 
шить дом и убить дочь. 


- Да? Где? 
a - Дома.. обеих. 


с. 

| в... себя в руки! 

о _ 2 
ee о 

ре _ На рынке: о 


. ee en? ee 


обо 10 ‘долларов! ao 
eae He _ 


а MR oat ae 
a 


рн б 


От крыл дверь. вязали. | 


_ Не хочешь быть умным - 
стань добрым. 


Глядя, как мама примеряет 
новую шубу из натурального 
меха, Вовочка заметил: 

— Мама, а ты понимаешь, 
что эта шуба - результат ужас- 
ных страданий бедного, 
несчастного животного? 

Мама посмотрела на Вовоч- 
ку строго и ответила: 

— Какты можешь так гово- 
рить о родном отце?!! 
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_| слуховой аппарат... 
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По коридору вуза идет про- 
фессор. Навстречу студент: 


Можно Вас спросить? 

— Конечно, спрашивайте, 
молодой человек. | 

- Скажите, профессор, Ві 
когда спать ложитесь, бороду 


дете? 
После некоторо 
- Да, знаєте, как- 

мывался. -' 
- Ну, извините, по з 
a ae 


_ Правила езд 
_Выехать на перекресток, 


нетли другого МАЗа, продол- 
жить движение. 


домой. Ему открывает дворец 
кий и говорит: | 


- Нет, Джон, ходил пі 


денный наутро после 31 де 


- Ваша фамилия? | 
’ стене os 
— Иванов (улыбается). _ 
— Чему Вы улыбаетесь? — 
спрашивает профессор. 


Студент приходит на зкза- 
мен, открывает портфель, | 
достает три бутылки водки, | 
ставит на стол. i | 
- Вот вам три бутылки, : 
поставьте мне тройку. _ 
Профессор, беря пару буты- 
лок: a 
— Я возьму две. 


В кабинете у окулиста. 

— Читайте нижнюю строчку! 

- Напечатано в типогра- | 
фии “Нижегораййолиграф», 
5000 экз. Заказ 242. 


‚ - Здравствуйте, профессор. 


на одеяло или ye одеяло кла- 
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Приходит английский лорд | 


Телефонный опрос, прове- | 


95% затруднились нені | 


|  - Доволен, что хорошо отве- 
|| тил на первый вопрос. 


Мужик с женой останавлива- 
ют такси. 
Мужик: : 
— Скажите, сколько стоит про- 
ехать до рынка? : 
Таксист: 
— Сто рублей. 
_ Мужик: - 
° -Аесли вместе с женой? 
1 Не 
_ - Сто рублей. 
М жик поворачиваєтся 


_Дадите десятку, так я ее я: 
‚ оближу. 


_ Кузнец облизал де 
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тел: 


_ — fla будетвам! rowan eee 
| свой язык! - сказал кре 1 Ета: shpil@comizdat.com = — 
_| однако десятку все же протя і 
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Рідкокристалічні монітори SyncMaster’ 152Х, 172X 


16 мс (152X) та 12 мс (172Х) - нова швидкість реакції в класі рідкокристалічних моніторів. 
Що це означає? Це означає, що нові SyncMaster 152Х, 172Х - моделі моніторів, 

які служать не лише Вашому престижу й виконанню бізнес-завдань. 
Тепер найдинамічніші фільми та ігри з усіма деталями 

й надшвидкостями якісно відображаються на екрані. сечу 
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Інформацію про магазини та дилерів Ви можете отримати за телефоном інфо-служби 
Самсунг Електронкс: 8-800-5020000 (дзвінки в межах України безкоштовні) 
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